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INTRODUCCION A LA
GUIA ESENCIAL DE REFERENCIA PARA CINEASTAS

Las buenas peliculas, aquellas que comunican de forma efectiva el
mensaje deseado, son el resultado de una mezcla casi magica de
ingredientes constituidos por ideas y tecnologia. Y con un conocimiento
de las herramientas y técnicas disponibles para el cineasta, podemos

hacer realidad nuestra vision.

El ingrediente “idea” esta bien documentado, tanto para el principiante
como para el profesional. Existen numerosos libros que tratan
practicamente de todos los aspectos de la estética y la mecanica de

la realizacién cinematografica: cdmo elegir un estilo cinematografico
adecuado, la importancia del sonido, cémo escribir un guién
cinematografico efectivo, los elementos fundamentales de la continuidad

visual, etc.

Pero siendo igualmente importante, llegar a dominar con soltura los
aspectos tecnoldgicos de la cinematografia puede parecer desalentador.
Teniendo esto en cuenta, hemos producido este libro, La guia esencial de
referencia para cineastas. En él encontrara informacion técnica acerca de
fotdmetros, camaras, iluminacion, seleccién de peliculas, postproduccion

y flujos de trabajo en un formato facil de leer y de aplicar.

Nuestro negocio tiene ya mas de 100 afos vy, desde el principio, Kodak
ha reconocido que el cine es una forma de expresion artistica. Los actuales
directores de fotografia disponen de una variedad de herramientas
para ayudarles a manipular y dar los Gltimos retoques a sus imagenes.
Y con todos los cambios que tienen lugar en las tecnologias
fotoquimicas, digital e hibrida, nos encontramos inmersos en la industria

del entretenimiento en uno de sus momentos mas dinamicos.

A medida que se adentre en el emocionante mundo de la cinematografia,
recuerde que Kodak es una fuente inagotable de informacién y estamos
aqui para ayudarle en su andadura. Esperamos que encuentre (til este

libro y le invitamos a que nos pregunte ahora y en el futuro sobre la

tecnologia, productos y apoyo que necesite para triunfar.
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UNA CRONICA DE LA INDUSTRIA CINEMATOGRAFICA

INTRODUCCION

Si ha tomado alguna vez una fotografia instantanea, ya conoce los fundamentos
del rodaje de una imagen cinematografica. La mayor diferencia entre las dos
estd en que la cdmara de cine toma habitualmente veinticuatro imagenes cada
segundo.

Bien entrado el pasado siglo diecinueve, la mayoria de las iméagenes se

capturaban sobre placas de cristal, metal o papel grueso. Poco después
delai i6n de la fot f i intentos d t 1951 Camara de cine
e lainvencién de la fotografia, ya se realizaron intentos de capturar KODAK BROWNIE
y reproducir una imagen en movimiento. Generalmente un conjunto de cdmaras
individuales disparadas en sucesion rapida, capturaban una serie de exposiciones Unicas en placas de cristal. Estos
experimentos se basaban en el concepto de la persistencia de la visidn - la combinacién ojo-cerebro es capaz de fusionar

una serie de imagenes secuénciales en una pelicula. Habia que crear un sistema fotografico aiin mas practico.

Fue el invento de George Eastman de la cdmara KODAK vy la pelicula flexible que exponia lo que hizo posible la existencia
de la cdmara de cine.

HISTORIA DE LA CINEMATOGRAFIA

La fascinacién humana por el concepto de comunicarse con luces y sombras
tiene sus raices en la antigliedad. Aristételes nos proporciond la referencia mas
antigua de la cdmara oscura - la luz del sol, al atravesar un pequefio orificio,

EASTMAN

proyectaba una imagen invertida sobre la pared de una habitacién oscurecida.

KODACOLOR
SAFETY FILM

Artistas del Renacimiento calcaron esa imagen proyectada para crear dibujos
de gran precisiéon. Gemma Frisius publicé un dibujo de una camara oscura

=

en 1545. Trece afios mas tarde Giovanni Battista della Porta escribié “Magia 4

naturalis”, un libro que describia el uso de la cdmara oscura con lentes
y espejos cdncavos para proyectar un cuadro en una habitacién a oscuras.
Podian también haber estado dibujando imégenes sobre la arena, porque 1923 Pelicula KODACOLOR

las imagenes eran efimeras.

Este fendmeno finalmente condujo al desarrollo de la primera cdmara fotografica - una sencilla caja en la que la luz
incidia contra una solucién sensible aplicada sobre un soporte de cristal, metal o papel. Los origenes de la fotografia se
remontan a 1816, cuando Nicephore Niepce, un litégrafo francés, grabé imagenes sobre placas metalicas recubiertas de
un material sensible. En 1827, grabé una imagen sobre una placa de peltre recubierta con una emulsién quimica
sensible a la luz.

Posteriormente Niepce colabord con Louis Jacques Mande Daguerre en el desarrollo del primer sistema fotogréfico
practico del mundo. Registraron imagenes claras y nitidas sobre placas de cobre plateadas en el estudio de Daguerre
en 1837. Niepce doné su invento al gobierno francés, que lo declaré de dominio publico.

William Henry Fox Talbot inventd el primer proceso para realizar copias positivas de una imagen negativa durante la
década de 1830. Richard Leach Maddox descubrié que el cristal de haluro de plata es un depdsito increiblemente eficiente
para capturar luz. Su descubrimiento de 1871 fue un componente basico fundamental para la fotografia moderna.
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Eadweard Muybridge, un fotégrafo itinerante que emigré a California, realizé el intento mas antiguo documentado de
fotografia cinematogréfica. En 1872, el gobernador de California Leland Stanford contraté a Muybridge para que le ayudase
a ganar una apuesta para demostrar que habia veces en la carrera de un caballo en que las cuatro patas del animal no
tocaban el suelo. Cinco afios después, Muybridge preparé 24 camaras en fila a lo largo de la pista de carreras. Sujeté un
corddn al obturador de cada cdmara y tendié las cuerdas a través de la pista. Muybridge escribié con tiza lineas y nimeros
en una pizarra detras de la pista para medir el progreso. Mientras el caballo de Stanford corria por la pista, tropezd con
los cables y grabé 24 fotografias que demostraron que las cuatro patas el caballo no tocaron el suelo al mismo tiempo.
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Stanford gand la apuesta y Muybridge continud experimentando. Durante la primera década de 1880, viaj6 a Paris para
demostrar su sistema de mdltiples cdmaras a otros fotdgrafos y cientificos. Uno de sus invitados fue Etienne Jules Marey,
que estaba experimentando el uso de una Unica cdmara para grabar imagenes en movimiento.

La cdmara disponia de un largo cilindro que servia de objetivo y un compartimento circular que contenia una Unica placa
fotografica de cristal. Marey tardaba un segundo en grabar 12 imagenes en el borde de la placa de cristal. Llamé a su
invento cronofotografia. Marey registré imagenes en movimiento de hombres corriendo y saltando, caballos trotando
y gaviotas volando. Fueron registros permanentes de uno a dos segundos de movimiento.

Simultaneamente, Thomas Edison inventd un sistema que grababa y reproducia musica usando un cilindro de cera.
Después de que su invento se hizo popular, Edison tuvo la idea de construir y vender un dispositivo para consumidores
que mostrasen imagenes en movimiento para acompafiar a la musica. En 1885 en su laboratorio de Menlo Park, New
Jersey, asigné a W. K. L. Dickson la tarea de encontrar una forma de registrar imagenes en movimiento en los bordes de
las grabaciones.

El futuro fundador de Kodak George Eastman se interesé en la fotografia fija en 1877, cuando era un empleado de banco
de 25 afios de edad en Rochester, Nueva York. La fotografia era un proceso incémodo, el fotdgrafo tenia que extender
una emulsién quimica sobre una placa de cristal en un lugar muy oscuro y después capturar la imagen antes de que la
emulsién se secase.

En 1880, Eastman fabricé placas secas que mantenian su sensibilidad a la luz. '/EASTMAN Dry Plates’ (Placas secas
EASTMAN) desempefié un papel importante para popularizar la fotografia, pero el antiguo empleado de banco estaba
decidido a hacerlo atin mas facil.

En Inglaterra en 1887, el reverendo Hannibal Goodwin inventd y patenté un método para aplicar una emulsién fotografica
fotosensible sobre un soporte de nitrato de celulosa. El soporte era lo suficientemente resistente, transparente y delgado
para perfeccionar un proceso para fabricar pelicula sobre un soporte flexible.
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Eastman compré el derecho para utilizar la patente en 1888 e introdujo la cdmara
KODAK BROWNIE el afio siguiente. La camara venia cargada previamente con
suficiente pelicula para tomar 100 fotografias. La campafia publicitaria promocioné
la fotografia como una aficidén para todos, hombres, mujeres y nifios; su lema: “Usted
aprieta el botdn y nosotros hacemos todo lo demas”. La cdmara se enviaba por correo
a Kodak después de tomar todas las fotografias. Kodak revelaba y copiaba la pelicula,
después devolvia las copias al fotégrafo junto con la cdmara recargada.

Dickson vio la camara BROWNIE en un club de fotégrafos aficionados en New Jersey.

Viaj6 a Rochester para conocer a Eastman, que aceptd suministrar la pelicula necesaria
para una camara cinematografica experimental. Dickson desarrolld la cdmara Kinetografo
y el proyector Kinetoscopio, que Edison patenté en Estados Unidos en 1891. Dickson

escribié a Edison afirmando, "iEureka, esto es!” Edison respondié “iAhora, trabaja

como un diablo!” 1898 Camara KODAK

, . . plegable de bolsillo
En ese momento la pelicula de cdmara KODAK se fabricaba en rollos de una anchura

de 70 mm. Los rollos tenian la longitud suficiente para tomar 100 exposiciones redondas,

cada una de unos 51 mm de didmetro. Dickson decidié que si el rollo de pelicula Kodak se cortaba longitudinalmente
por la mitad a una anchura de 35 mm, seria mucho méas manejable en la nueva cdmara. Eastman suministrd la pelicula
que se perforaria en ambos bordes, sesenta y cuatro veces por pie (30,48 cm), para engranarse con los rodillos dentados
de la camara Kinetografo Estas especificaciones fisicas basicas siguen siendo el estandar mundial para la fotografia
cinematografica y la exhibicidn en salas de cine.

La camara Kinetografo se movia con una manivela. Se decidié que una frecuencia de fotogramas de aproximadamente
dieciséis imagenes por segundo ofreceria un movimiento de imagenes satisfactorio cuando se viese. Por consiguiente,
la cdmara efectuaba ocho exposiciones por cada revolucién de la manivela y dos vueltas por segundo se convirtié en el
procedimiento normal de funcionamiento hasta la llegada de las peliculas sonoras. El tamafio real del fotograma de la
pelicula era de 24 mm de ancho y 18 mm de alto. La cdmara era genialmente sencilla. Entonces (como ahora) la pelicula
de 35 mm tiene 16 fotogramas por pie (30,48 cm) de pelicula Por lo tanto, la longitud en pies de la pelicula durante la
época muda era igual al tiempo de duracién de la pelicula en segundos.

Después de la exposicidn, la pelicula sensible a la luz se descargaba y revelaba en un cuarto oscuro convencional. El negativo
obtenido se ponia en contacto con pelicula virgen sin exponer y después, todavia en el cuarto oscuro, se exponia a través
del negativo bajo una luz controlada. Después del revelado, la copia positiva resultante estaba lista para verse.

El 20 de mayo de 1891, Edison demostrd por primera vez su proyector cuando las delegadas de la Federacion Nacional
de Clubes de Mujeres visitaban el laboratorio de investigacién de la compafiia. Un periodista del ‘'The New York Sun’
escribid, “Las mujeres vieron una pequefia caja de pino con una mirilla de una pulgada de didametro. Una por una miraron
a través de la mirilla y vieron imagenes en movimiento de un hombre sonriendo, saludando con la mano, quitandose el
sombrero e inclindndose con naturalidad y elegancia”.

En 1892, Edison inauguré un rudimentario estudio cinematografico en Orange, New Jersey y dijo a Dickson que empezase
a producir alli peliculas cinematograficas para una gran presentacién en la Exposicion de Chicago de 1894. Edison le llamé
Estudio Black Maria, debido a su forma parecida a los carros tirados por caballos de la policia asi llamados. El techo se
podia retirar para permitir entrar la luz del dia y el estudio estaba construido sobre una plataforma giratoria que giraba
para seguir el sol. Dickson instalé una via de vagonetas en el estudio que le permitia mover la cdmara acercandose

y alejdndose de sus sujetos para obtener planos més interesantes - un primer paso intuitivo para hacer de la cinematografia
un arte interpretativo.

El Kinetoscopio fue la sensacién de la Exposicién. Ese mismo afio, Edison hizo un acuerdo comercial con Norman Charles
Raff, que organizé la Kinetoscope Company y vendié derechos territoriales a empresarios que querian explotar salones
de ‘peepshow’. Pronto, funcionaron méas de 1.000 salones en Estados Unidos y Canada.
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Grabacién de un estornudo, rodada por Dickson, es la pelicula mas antigua que consta en la Biblioteca del Congreso de Estados
Unidos. El titulo de la pelicula de 1893 es literal; muestra a Fred Ott, un mecanico que trabajaba para Edison, estornudando.

i Il

it

Aunque las peliculas de Kinetoscopio duraban Unicamente 20 segundos, se vendieron méas de 1.000 Kinetoscopios entre
1894 y 1895 en Norteamérica y Europa. Se dice que Edison no vio ninguna aplicacién de las peliculas salvo estos ‘peepshows’.

NACE LA TAQUILLA

En 1894, los hermanos franceses Louis y Auguste Lumiere vieron una demostracion del Kinetoscopio. Esto les sirvié de
inspiracion para inventar una combinacién de proyector y cdmara cinematograficos llamada Cinematographe, una palabra
griega que significa escribir con luz y movimiento.

Thomas Edison fue uno de los primeros inventores en darse cuenta del potencial que ofrecia una cinta
flexible de pelicula para capturar imégenes secuenciales Su cdmara trasladaba una pequefia superficie
de pelicula a una posicién detras de un objetivo con obturador, la mantenia inmdvil durante una fracciéon
de segundo mientras el obturador se abria y cerraba para exponer la pelicula, avanzaba la pelicula con
precision y después repetia el proceso completo muchas veces por segundo. Hasta nuestros dias,

la creacién de Edison es la base de todas las camaras cinematogréficas, en todos los formatos.

Los hermanos Lumiere presentaron ocho peliculas cortas en el Grand Café de Paris el 28 de diciembre de 1895. Fue la
primera vez que un publico pagd por ver peliculas proyectadas en una pantalla. Una mostraba a trabajadores saliendo
de una fabrica al final de la jornada; otra mostraba un tren que se acercaba.

En febrero de 1896, Thomas Armat y C. Francis Jenkins patentaron el proyector cinematografico Vitascope, después
pidieron que Edison suministrase la pelicula. Edison pidié ver una demostracion del proyector. Posteriormente, se alcanzé
un acuerdo para vender el proyector Vitascope bajo el nombre de Edison.

La primera proyeccion publica fue el 23 de abril de 1896 en Koster & Bial's Music Hall en la 34 Street y Broadway de
Manhattan. Habia 12 peliculas cortas alargando actos de vodevil, que incluian un combate de boxeo, una danza de
serpentinas, el emperador alemén pasando revista a sus tropas y una llamada Rough Sea at Dover. Un periodista de un
periddico local escribié con entusiasmo acerca de la experiencia compartida por los espectadores de extrafios, sentados
en un teatro a oscuras, viendo imagenes en movimiento proyectadas en una pantalla. “La segunda pelicula representaba
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las olas rompiendo sobre la orilla del mar. Ola tras ola llegaban rodando sobre la arena y cuando chocaban, se rompian en
pequefias corrientes exactamente igual que de verdad. Algunas personas de la primera fila parecia que temian que se
iban a mojar y miraban para ver hacia donde podrian correr, en caso de que las olas llegaran demasiado cerca”.

Edison garantizé a los hermanos Andrew y George Holland los derechos exclusivos de comercializacion del proyector
Vitascope en Canada. La primera proyeccién se puso en escena en el West End Park de Ottawa el 21 de julio de 1896.
Cerca de 1.200 espectadores vieron un programa de magia, seguido de una serie de peliculas cortas. El éxito de la
velada fue The Kiss (El beso), una breve pelicula interpretada por la actriz canadiense May Irwin y el actor John Rice,
coprotagonistas de una popular obra teatral de Broadway, The Widow Jones (La viuda Jones). El beso en cuestién era en
realidad sdlo un rapido besito en la mejilla, pero la escena habia escandalizado a los espectadores de Broadway. Con la
magia de la pelicula, la gente de todas partes pudieron compartir la conmocién. El éxito comercial casi inmediato del
entretenimiento cinematogréfico fue inmediato.

Fotégrafos innovadores como George Mélies estaban descubriendo en ese momento el poder real de este medio
incipiente. Este dibujante a veces politico, actor y mago estaba fascinado por el potencial narrativo de la pelicula.

A principios de la década de 1900, Méliés desarrollé el concepto “escenas preparadas artificialmente”. Guidndose en
el mundo del teatro, cred los acontecimientos necesarios para contar su historia con actores y decorados adecuados
en vez de depender de sucesos grabados al azar. Este nuevo enfoque de la realidad abrid las puertas de la narrativa
creativa y dio como resultado una carrera prolifica y llena de éxitos para Mélies. Su pelicula nimero 400, Un viaje
ala luna (1902), fue enormemente popular.

LA FUERZA DEL MONTAJE

Edwin Porter fue un ex marino que instalaba y manejaba los proyectores Vitascope para los hermanos Holland. Empled
los siguientes tres afios en una gira arrolladora mostrando peliculas cortas en Canada y América Central y del Sur. Edison
le contratd para dirigir y rodar peliculas cortas en el nuevo estudio acristalado de la compafiia en Manhattan en 1900.
Para entonces, Edison adquirié los derechos legales de unas 500 peliculas cortas, incluyendo muchos cortos de
fotégrafos ambulantes independientes.

La idea de Porter fue el montaje creativo, una faceta de la produccién cinematografica que hoy damos por supuesta.
Hasta que aparecid en escena en los primeros afios 1900, nadie habia montado peliculas; simplemente rodaban unos
pocos metros y proyectaban los resultados. Porter experimentd con la creacién de una gramatica para la narrativa
visual moviendo la cdmara para modificar el punto de vista del espectador. Intercalé escenas paralelas, creé dobles
exposiciones y combind accidn en vivo en primer término con fondos pintados y proyectados.

Inspirdndose en el uso innovador de las técnicas del montaje teatral y los dngulos de cdmara variados que observé en
las peliculas de Mélies, Porter se propuso contar una historia usando un material que ya habia rodado. Reconocié que el
cineasta tenia la misma libertad para desarrollar un universo de ficcién que durante mucho tiempo habia estado reservado
al novelista o al dramaturgo - la posibilidad de cambiar escenas rapidamente, para retroceder o avanzar en el tiempo,

a fin de mostrar acciones simultédneas, etc. Con esta flexibilidad recién descubierta en el montaje de la pelicula llegé otra
revelacion que simplificé el proceso de produccidn, unas escenas de una pelicula determinada no tienen que rodarse en
la secuencia de proyeccion, siempre se pueden volver a reunir mas tarde para producir una impresiéon maxima.

Porter llegd a dirigir a Mary Pickford y otras muchas grandes estrellas. Realizé programas espectaculares en exteriores
(The Eternal City) y dejé su huella indeleble en su negocio de rapido crecimiento antes de retirarse en 1915. Su drama de
12 minutos de 1903, The Great Train Robbery, fue una de las peliculas narrativas de mayor éxito realizada durante este
periodo. En 1907, Porter contraté a un actor teatral llamado D. W. Griffith para que apareciese en una pelicula llamada
Rescued from an Eagle “s Nest. Griffith pronto se convirtié en director, que termind su primera pelicula el afio siguiente.
Con esa pelicula se inicié una colaboracién de 16 afios con “Billy” Bitzer.
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Billy Bitzer era un electricista que empezd su carrera rodando imagenes pintorescas del interior despoblado del Canada
durante los ultimos afios de la década de 1890, peliculas patrocinadas por los Ferrocarriles Nacionales del Canada. Las
peliculas se presentaron en Inglaterra para atraer colonos a las zonas despobladas. La cooperacidn de Bitzer con Griffith
incluyé dramas famosos como The Birth of a Nation (El nacimiento de una nacidn), Intolerance (Intolerancia) y Broken Blossoms
(Lirios rotos). Fue el primero en utilizar técnicas narrativas cinematograficas en esas y otras peliculas, incluyendo primeros
planos, desenfoques, fundidos abiertos y contraluces. En 1913, Bitzer instalé un diafragma en forma de iris en su camara
personal, que le permitia fundir en negro entre escenas. El y Griffith emplearon esa técnica mientras estaban rodando
The Battle at Elderbush Gulch. Bitzer también utilizé el diafragma iris para afinar ligeramente el foco de los intérpretes

y la accién del fondo. Bitzer y otros profesionales de la primera generacion de directores de fotografia estaban inventando
un lenguaje nuevo.

LA MAGIA DEL CINE

En 1919, George Folsey de 21 afios de edad rodé su primera pelicula, His Bridal Night. Alice Brady representaba a unas
gemelas en una doble interpretacién Una idea ingeniosa para esa época fue la solucién rudimentaria de Folsey que consistié
en tapar con terciopelo negro la mitad del objetivo mientras Brady interpretaba a una de las gemelas. Después, rebobind
la pelicula, cambid el terciopelo para cubrir la otra mitad del objetivo y volvié a rodar la escena con Brady interpretando
a la otra gemela. Esto funcioné maravillosamente.

Todas las peliculas en esos momentos se producian con pelicula ortocromatica de blanco y negro que Unicamente era
sensible a la luz azul o violeta. La luz de otros colores se registraba como negro. Se utilizaba maquillaje para compensar
esta limitacidn, pero a veces los actores aparecian poco naturales. Kodak atendid las sugerencias de los directores de
fotografia en 1922 y desarrollé una pelicula pancromatica de blanco y negro que registraba todos los colores y reproducia
cada uno de ellos en tonos grises exactos.

A mediados de los afios 20, Europa empezaba a clamar por las peliculas de Hollywood mientras la industria del pais se
recuperaba de la guerra. Los estudios de Hollywood adoptaron la practica de que dos operadores de cdmara manejasen
dos camaras una junto a otra. El negativo de una cdmara se montaba y empleaba para producir copias para la exhibicién
doméstica. El negativo de la segunda cdmara se montaba y se enviaba a laboratorios de Europa que producian copias
de exhibicidon para ese continente. Con este fin, Kodak desarrollé una pelicula para negativos duplicados de alta calidad
en 1926. Este desarrollo provocé un avance en la evolucién del arte de la cinematografia: los que manejaban las segundas
cémaras se convirtieron en operadores, liberando a los directores de fotografia para que se concentrasen en la iluminacién
y la creatividad.

Y DESPUES LLEGO EL SONIDO

A mediados de los afios 20, la fascinaciéon del publico por la radio habia afectado notablemente a la recaudacion de taquilla
de las peliculas. Aunque todavia no se habian creado las radionovelas, se emitian ocasionalmente obras radiofénicas ademas
de musica y una mezcolanza de otras ofertas. Unos pocos individuos clarividentes se dieron cuenta de la creciente amenaza.

Thomas Edison inventd un grabador de sonido en 1877 con la intencidn de que el sonido acompafiase a la pelicula desde
el principio. La tecnologia tenia un desarrollo lento. Varios ingenieros de los afios 20 experimentaron con amplificadores
de radio como medio para reproducir sonido para las peliculas, pero ninguno era adecuado para usarse en grandes
salas de cine.

Finalmente, en 1926, el estudio Warner Bros desarrollé un sistema de sonido que producia un volumen con un nivel que
era adecuado incluso para los palacios del cine. Su primera oferta usando este nuevo sistema fue Don Juan. Tenia una
banda sonora musical por medio de un disco fonografico, que estaba unido mecanicamente al proyector de pelicula del
cine. Llam¢ a su sistema Vitaphone.
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Uno de los sistemas de sonido sincronizado mas antiguos fue el sistema
de disco Vitaphone. Introducido en 1927, empleaba grandes discos
fonograficos de 40,6 cm de didmetro que se reproducian desde el centro
hacia fuera en un giradiscos unido al proyector de pelicula con la
transmision sincronizada mecénicamente con la ventanilla de proyeccién.
El secreto estaba en asegurar la resincronizacién al comienzo de cada
bobina de pelicula y disco. Esto requeria que el proyeccionista desarrollase
la habilidad de soltar la aguja en el surco exacto.

Para producir una fidelidad y uniformidad de sonido suficiente, las cdmaras de manivela fueron equipadas con motores
eléctricos que funcionaban a una velocidad constante de 24 fotogramas por segundo, en vez de la familiar de 16 fps.
Otra importante ventaja, a 24 fotogramas por segundo, el caracteristico parpadeo de las peliculas mudas desaparecia.
La suave imagen daba a los espectadores alrededor de un 50 por ciento mas informacién de la imagen que asimilar.

El éxito de Don Juan convencid a la Warner Bros. para llevar su sistema un poco mas lejos, afiadiendo palabras y canciones
sincronizadas con la imagen, usando todavia discos fonograficos. Su primer esfuerzo, The Jazz Singer en 1927, tenia una
historia endeble, pero a causa de su breve utilizacién del sonido, rompid todos los récordes de taquilla. Tuvo tanto éxito
que todos los grandes estudios se apresuraron a crear sus propios departamentos de sonido.

Pronto el publico rechazé las peliculas mudas en favor de cualquiera con sonido. En muchas ocasiones, los estudios
retiraron costosas peliculas mudas y precipitadamente afiadieron sonido - cualquier sonido - a fin de estrenarla como
pelicula hablada. Con pocas excepciones, los guiones ahora se escribian exclusivamente para “peliculas habladas”.

El uso de discos fonograficos para grabacion y reproduccién de sonido tuvo una vida corta. Los discos se deterioraban
rapidamente y se rompian con facilidad. Mantener la sincronizacién exigia habilidad durante la proyeccién y con
frecuencia fallaba. Los técnicos de la pelicula crearon una forma de grabar el sonido a lo largo del borde de la pelicula;
disefiaron una diminuta representaciéon de la onda sonora real con la luz. Los proyectores creados para este proceso
usaban una pequefia bombilla luminosa y una célula fotoeléctrica para recuperar la energia del sonido y alimentar el
amplificador del cine.

Este sistema eliminaba la necesidad de discos grabados y no se desgastaba ni perdia sincronizacién. Ochenta afios
después. esta técnica basica todavia se usa, aunque en una forma muy mejorada.

El sonido creé enormes problemas técnicos para el director de fotografia. Las camaras contemporéneas eran demasiado
ruidosas. La solucién inmediata fue encerrarlas en algo como una gran cabina telefénica, lo bastante grande para dar
cabida al operador, director y, a veces, otros ayudantes. Esto resolvié el problema del ruido, pero inmovilizé a la camara.
Algunos directores de fotografia intentaron poner ruedas a las cabinas, pero el problema se resolvié definitivamente
con el “barney”, una cubierta flexible que envolvia la cdmara y amortiguaba el ruido.

Los actores no podian ni moverse. Debido a que los primeros micréfonos captaban cualquier sonido, deseado o no, los
actores se veian forzados a permanecer quietos y hablar en direccién hacia donde los micréfonos estaban escondidos.

Los musicales parecian el escenario evidente para explotar el sonido y el pdblico fue inundado con ellos durante estos
primeros afios. La inmovilidad de la cdmara y actores exigia que cualquier baile permaneciese casi estacionario. Los
actores hablaban y los actores cantaban, pero la grabacion del sonido era tan primitiva que incluso las grandes voces
sonaban mal.
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Finalmente, sin embargo, el deseo de musicales de calidad hizo progresar la tecnologia del sonido. 42nd Street (La calle 42)
de Busby Berkley fue uno de los primeros ejemplos de una grabacién postsincronizada efectiva; todas las grabaciones

musicales se realizaron en un estudio de sonido y después los actores sincronizaron los labios (o el baile de claqué) con
una reproduccién durante la filmacidn. De esta forma la cdmara y los actores tenian libertad para actuar con naturalidad.

Ademas de experimentar con el sonido, los principales estudios lo hicieron con el color y los formatos de pantalla ancha.
Cada estudio poseia un sistema de pantalla ancha exclusivo. Un articulo de 1930 en el Cinematographic Annual decia:
“Uno de los desarrollos excepcionales del afio pasado en la industria del cine ha sido la introduccién de la pelicula ancha.
Incluso la llegada del sonido no creé una torbellino de agitacion mayor”. La depresién econdmica de los afios 30, sin
embargo, ahogd un progreso posterior. Los exhibidores, cargados con los gastos de modernizacidn para las peliculas
habladas, se resistieron a invertir en sistemas de proyeccion especiales para presentaciones de pantalla ancha.

La colaboracidn entre George Eastman y Thomas Alva
Edison fue decisiva para el establecimiento de la tecnologia
basica del sistema cinematografico.

FORZAR (“PUSH") SUBREVELAR (“PULL") Y KOOKALORIS

Charles Lang, ASC, estaba rodando Shopworn Angel, una de las primeras peliculas sonoras, en 1929. A los pocos dias el
director le dijo que todos estaban decepcionados con su trabajo y que iba a ser sustituido si las cosas no cambiaban
inmediatamente. “Estuve pensando mucho esa noche y decidi que el problema era que estaba intentando imitar a Arthur
Miller y otros directores de fotografia cuyo trabajo admiraba,” comenté Lang. “Decidi que tenia que pensar por mi mismo
y confiar en mi propio instinto”.

Lang gand la primera de las 18 nominaciones al OSCAR de sus compafieros en 1931. El afio siguiente, mientras rodaba
a Helen Hayes en A Farewell to Armas (Adids a las armas), se pidid a Lang que hiciese resplandecer su belleza. Se enfrentd
a esta tarea como un artista pintando un retrato. Lang retird la parte trasera de la cdmara y utilizé un filtro &mbar para
ver la imagen que iba a componer. El filtro le permitid previsualizar en blanco y negro. Con esta perspectiva recién
descubierta, creé el contraluz, la iluminacién del cabello y atenud una iluminacidn suave sobre el rostro de Hayes. Lang
también esmerilé personalmente los filtros de cristal que empleaba junto con trozos de gasa para suavizar las imagenes.
En A Farewell to Arms Lang gand su Unico OSCAR.

Mas tarde en su carrera, George Folsey, ASC, reflexionaba sobre este periodo trascendental. “No se habian publicado
sensibilidades de la pelicula ni habia fotdmetros”, explicaba “Confiabas en tu ojo, Podias ir al laboratorio en el recinto del
estudio y pedirles que sacasen (“pull”) un bastidor conteniendo tu pelicula fuera del tanque y examinarlo con iluminacidon
de seguridad. Podias decir, vuelve a meterlo (“push”) un rato o dos. Después podrias decir sacalo de nuevo". De ahi vienen
los términos familiares “push” y “pull”, para designar un revelado forzado o un revelado reducido respectivamente.

Folsey contd otra historia acerca de la invencidon del "kookaloris” (pulmdn). Mientras se rodaba una escena con un
actor que vestia una camisa blanca, queria separar los tonos de piel de la cara del actor del color de la camisa. Folsey
pidié a un maquinista que mantuviese una escalera delante de la luz principal para crear una sombra sobre la camisa
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del actor. Cuanto mas cerca de la luz se mantenia la escalera, la sombra se volvia mas suave y menos definida. Finalmente,
el maquinista se cansé de sujetar la escalera, asi que cortd una parrilla con el mismo dibujo en un tablero ligero de madera.
Un dia, Folsey visitaba a Hal Rosson, ASC, que estaba rodando en otro decorado. En la escena, una actriz estaba acostada
en una cama cubierta con sédbanas blancas. Rosson utilizé la parrilla de madera de Folsey para crear algunas sombras,
que harian méas dramatica la escena. Mas tarde, mientras rodaba en una situacién similar, Rosson pregunté a Folsey,
“.Dénde esta esa cosa 'kookaloris'?". La evolucidn de la cinematografia esta cuajada de anécdotas similares.

TECHNICOLOR, CINEMASCOPE, 3D, COMIDA POR LA NOCHE Y TRES PELICULAS

Muchos de los primeros cineastas tefifan partes de sus peliculas para conseguir un impacto dramatico. Pero el tefiido
de la emulsidén era una técnica costosa y que requeria mucho tiempo.

En 1922 se introdujo el proceso Technicolor. Inicialmente en un proceso de dos colores, se exponian simultdneamente
dos rollos de blanco y negro. Uno estaba sensibilizado para la luz roja y el otro para la luz verde. Ambas peliculas se
revelaban y positivaban sobre pelicula virgen y se utilizaban colorantes para igualar los colores originales. La primera
pelicula producida en ese formato fue The Toll of the Sea (El tributo del mar), protagonizada por Anna May Wong. Durante
los afios 20, el sistema Technicolor de 2 tiras se utilizé selectivamente para subrayar visualmente escenas determinadas
de algunas peliculas.

En 1932 Technicolor anuncidé un nuevo proceso de tres colores que era mas sencillo y menos caro que el anterior proceso
de dos colores. Uno de los primeros en aprovechar el nuevo sistema es sus peliculas de animacién, Walt Disney produjo
su Three Little Pigs (Los tres cerditos), en 1933. Becky Sharp (1935) fue el primer largometraje en Technicolor de tres tiras.

Estrenada en 1935, Becky Sharp fue el primer largometraje en Technicolor de tres
tiras. El Technicolor de tres tiras se convirtié en el estandar de color para la
produccién cinematografica en todo el mundo, incluso aunque el gran tamafio
requerido de la cdmara hacia que trabajar con él fuese un proceso incomodo.

El voluminoso equipo de filmacién y los complicados requisitos del revelado del proceso de imbibicién Technicolor de
tres colores producia resultados excelentes, pero continuaba siendo técnicamente complicado. En 1950, Kodak anuncié
su primera Pelicula Negativa de Color EASTMAN, junto con una pelicula complementaria positiva para copia, que podian
registrar los tres colores primarios en la misma tira de pelicula. Fue el comienzo de una répida transformacién de peliculas
de blanco y negro en color. Desde entonces, la produccién cinematografica en color ha estado literalmente a disposicion
de cualquiera con una camara.
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En 1950 Kodak introdujo el sistema Eastman de color de una sola tira.
El negativo llevaba incorporados dentro de la emulsién unos acoplador
es de color especiales que reaccionaban con los reveladores para
formar colorantes. Este sistema pronto revolucionaria la produccién
cinematografica en color en todo el mundo.

Los estudios también se concentraron en diferenciar las peliculas de la televisién haciendo que asistir al cine fuese una
experiencia de entretenimiento Unica. La primera pelicula de éxito en 3-D aparecid en 1952. Mientras los principales
estudios peleaban para competir con la television en blanco y negro en el hogar, se produjeron alrededor de cuarenta
peliculas en 3-D en 1953 y otras 20 se iniciaron el afio siguiente. No obstante, sélo una pocas de ellas se exhibieron
realmente en formato 3-D. Existen diversas teorias emitidas sobre la desaparicién final del 3-D. Algunos criticos dicen
que el formato no era favorable para la narrativa dramética y que dependia demasiado de artilugios. Los espectadores
se quejaban de las pesadas gafas que debian ponerse y declaraban que el 3-D les producia dolor de cabeza y causaba
fatiga en los ojos, problemas generalmente originados por proyectores mal ajustados.

El breve devaneo con las peliculas en 3-D llevé al uso del 65 mm y otras peliculas de formato ancho que se proyectaban
en formato de 70 mm y aumentd con el sonido estéreo. Entre 1953 y 1970 se estrenaron con éxito mas de sesenta peliculas
de formato ancho.

Durante estos afios de innovaciones, sin embargo, los cines se cubrieron las espaldas distribuyendo comida gratis
y ofreciendo tres peliculas. Cualquier cosa para hacer retroceder la creciente amenaza, la television.

LLEGA LA TELEVISION

La BBC experimentd con television a finales de los
afios 20. El 13 de julio de 1930, el 'The New York
Times' publicd un ensayo escrito por David Sarnoff,
un ejecutivo de RCA y de la cadena de radio NBC

y futuro presidente de ambas organizaciones. Sarnoff
predijo que “la radio-visidn seria un cine en cada hogar

il
(|

con educacion cultural y beneficios para los nifios”.

Durante los afios 30 se produjeron algunos progresos,
pero la segunda guerra mundial paralizé el futuro de
la televisién. Después de la guerra la industria de la
television se acelerd. La mayoria de los principales
estudios se mantuvieron a distancia, pero los mas
innovadores de ellos organizaron compafiias de

produccién de TV separadas.



UNA CRONICA DE LA INDUSTRIA DEL CINE .

Cuando aparecid un sistema de cinta de video de 2 pulgadas en 1954, un titular del diario ‘Variety' proclamd, “iLa pelicula
ha muerto!” Lucille Ball y Desi Arnaz no estuvieron de acuerdo. Querian un “look de pelicula” para la ahora clasica serie
de television | Love Lucy. Desilu Productions contraté a Karl Freund, ASC para disefiar y ejecutar un estilo cinematografico
y un “look de pelicula” para la serie de television. Inventd la técnica de orquestar tres cdmaras mientras se rodaba delante
del publico en directo. Una camara cubria los primeros planos, mientras las otras dos filmaban planos maestros desde
diferentes dngulos. I Love Lucy tuvo un éxito arrollador y los episodios se han reproducido distribuidos por todo el mundo
durante medio siglo.

INTERRUMPIR LA REALIDAD

El objetivo final de cualquier experiencia de ir al cine es la posibilidad que ofrece al espectador individual de interrumpir
temporalmente la realidad y aceptar una ilusién en una pantalla de dos dimensiones. Esto exige cierto conocimiento de
como la gente percibe el mundo. El ojo humano es un increible dispositivo para crear imagenes capaz de registrar una
enorme cantidad de informacién con una amplia variedad de colores. Lo que vemos realmente es la densidad de luz del
espectro visible tal como se refleja de la gente y objetos en un campo visual que se extiende en un angulo de treinta grados.
Nuestro cerebro traslada los reflejos de luz, grabados temporalmente en nuestras retinas durante fugaces fracciones de
segundo, en una corriente continua de imagenes. Las peliculas convencionales de 35 mm proyectadas a 24 fotogramas
por segundo igualan muy razonablemente el sistema visual humano (ojo/cerebro). El sentimiento de realidad es més
intenso cuando existe una informacién visual adicional, como con una copia de 70 mm.

El sistema visual humano también es discrecional. La gente no esta bloqueada en posiciones estaticas viendo pasar
imagenes. Se mueve en un mundo que es a la vez espacial y temporal. Nuestra visién del mundo se esta moviendo
constantemente en el espacio y el tiempo. Esto explica el doble papel que juegan los directores de fotografia al suministrar
a los espectadores una perspectiva visual. Tienen que dominar el oficio y desempefiar un papel interpretativo y artistico
que requiere tomar decisiones. No sdlo estan registrando imégenes. Un director de fotografia debe profundizar bajo la
superficie y provocar una respuesta emotiva en el espectador.

DESDE EL PRINCIPIO KODAK ESTABA ALLI

Desde el principio, el cine ha sido un lenguaje universal. La gente de Kodak ocupa un lugar Unico en esta historia y aprecian
sinceramente a los artistas que escriben con luz sobre pelicula. Los investigadores de Kodak han estado escuchando

y respondiendo desde que W. K. L. Dickson describié sus necesidades para la cdmara experimental de Edison. Cada lata
de pelicula que usted compra contiene el conocimiento acumulado de 120 afios, por lo que queda libre para concentrarse
en los aspectos creativos de produccién cinematogréfica, no en la tecnologia necesaria para hacer que funcione.

En 1966, Rune Ericson, un director de fotografia sueco se estaba preparando para rodar una pelicula durante un viaje de
seis meses alrededor del mundo. Previé la necesidad de una camara ligera y moévil que se pudiese llevar a mano y usar
en espacios reducidos. Ericson pensé usar una camara de 16 mm, pero no estaba satisfecho con la calidad de las imagenes
cuando se ampliaban dpticamente al formato de 35 mm. Pidié a Kodak que le suministrase pelicula de 16 mm sin
perforaciones en un borde del fotograma. Esto proporcionaba una superficie de imagen utilizable un 45 por ciento mayor
y también permitia a Ericson componer con la relacién de aspecto europea para pantalla ancha de 1,66:1.

Este experimento se suspendié temporalmente cuando la pelicula se pospuso. En 1970, Ericson modificé una camara
Eclair NPR y Kodak suministro una nueva pelicula negativa de grano fino en formato de 16 mm sin perforaciones en un
borde del fotograma. Ericson rodd Lyckliga Skitar en el nuevo formato, que inicialmente se llamé Runescope. Con la reciente
rapida evolucidn de las tecnologias de las cdmaras de cine, objetivos y el intermediate digital (ID), el formato de Super
16 se ha convertido en una alternativa atractiva.
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En 1982 el director de fotografia Daniel Pearl fue llamado por un director australiano de nombre Russell Mulcahy
que deseaba conversar acerca de un nuevo canal por cable llamado MTV y algo que él denomind videos musicales.
Empled los ocho afios siguientes rodando peliculas de terror para proyectar en cines para automaviles. Pearl quedd
fascinado cuando Mulcahy le conté que los “videos” serian interpretaciones artisticas de actuaciones musicales.
Mulcahy le comentd que se rodarian de 30 a 35 posiciones de cdmara por dia, pero que podrian retocar las
imagenes en la sala de telecine.

Se trataba de un nuevo concepto para Pearl porgue el telecine Rank Cintel era una herramienta relativamente nueva,
que ofrecia una avanzada tecnologia para la creacién de imagenes desarrollada por investigadores de Kodak. Pearl
aceptd laidea y la forzé hasta sus limites al mismo tiempo que ampliaba la gramatica de la narrativa visual. Rodd
cientos de videos musicales que ganaron innumerables premios. Sin embargo, Pearl también advirtié que la sala

de telecine no sustituia a la creacion de magnificas imégenes en el negativo original.

“Woody" Omens, ASC, ganador de un premio Emmy por tres veces y nominado seis, comentd, “El negativo es como
la partitura de una sinfonia que se puede interpretar de diferentes maneras en el telecine.”

Durante la mayor parte de la historia del cine, los directores de fotografia solian trabajar en la sombra en vez de ser
el centro de atraccién. Raramente se mencionan en revistas y articulos periodisticos. En 1986, la ASC (American
Society of Cinematographers) inaugurd la primera celebracion de la organizacién de premios por méritos
extraordinarios. El Presidente de la ASC Harry Wolf explic que la finalidad principal era permitir que los colegas
de todo el mundo supieran que sus compafieros premiaban y admiraban su arte. Sefialé que los miembros sentian
que hace falta que otros directores de fotografia premien y aprecien todos los matices integrados dentro de la
cinematografia genial.

Y DESPUES VINO LA ERA DIGITAL

En 1989 se produjo otro avance gigantesco cuando Kodak invité a unos 20 director de fotografia prestigiosos

a reunirse con algunos de los principales investigadores de la imagen de la compafiia para definir las necesidades
para desarrollar una tecnologia digital para la postproduccion que pudiese usarse para la restauracién de peliculas,
asi como para componer, sin que se noten diferencias, pelicula de accién en directo con efectos visuales.

Un investigador en esa reunidn proféticamente predijo que alguin dia seria rutinario que los directores de fotografia
ampliasen sus funciones dentro de las salas de postproduccién de “intermediate digital” para finalizar el aspecto
visual de la pelicula.

Kodak introdujo en el mercado el sistema de pelicula digital Cineon en 1993. Incluia un escaner y filmadora digitales
de pelicula, una estacion de trabajo digital y un software. Cineon se disefié como un sistema abierto a fin de provocar
una amplia evolucidn en toda la industria de herramientas nuevas y compatibles. Era independiente de la resolucidn,
porque necesitaba inmensas cantidades de espacio y potencia de computacién para gestionar todos los datos que
la pelicula de 35 mm era capaz de registrar. Los investigadores de Kodak estimaron que se necesitarian 40 megabytes
de datos digitales para representar con exactitud los matices de colores, el contraste y la resolucién que era capaz
de capturar y almacenar un Unico fotograma de 35 mm. Previeron un momento en que seria mas préactico y razonable
escanear y convertir gran parte o toda la informacién almacenada en el negativo en archivos digitales manejables.
También anticiparon que aumentarian las expectativas de dar un nuevo destino a las peliculas para nuevos mercados.

Walt Disney hizo uso en primer lugar el sistema Cineon para restaurar la clasica pelicula Snow White and the
Seven Dwarfs (Blancanieves y los siete enanitos) con su esplendor original. Hubo muchos proyectos de restauracién
posteriores y aplicaciones para la integracién sin que se noten diferencias de efectos visuales con planos de
accion en directo.
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Se produjeron espectaculares avances complementarios en la evolucion de la tecnologia de la emulsidn
cinematografica, empezando en 1996 con la introduccidn de las Peliculas Negativas de Color KODAK VISION.
Estas peliculas fueron disefiadas con el considerable asesoramiento de directores de fotografia de todo el mundo
que definieron sus necesidades de emulsiones de grano mas fino con caracteristicas de imagen especificas que
les proporcionasen mas latitud para crear imagenes superiores.

Los investigadores de Kodak todavia siguieron escuchando cuando desarrollaron varias nuevas plataformas de
peliculas negativas de color, que incorporaban los nuevos avances de la tecnologia del color y que se disefiaron
para brindar a los directores de fotografia mas flexibilidad creativa.

Hace varios afios James Glennon, ASC, recordaba una conversacién que habia tenido con Jack Warner- Glennon
era un mensajero del estudio cuando decidié perseguir el suefio de convertirse en director de fotografia. Glennon
comentaba que cuando pidié consejo al magnate sobre el futuro, Warner le respondid, “Si quieres saber lo que el
futuro nos depara no preguntes a los cientificos, porque te contaran lo que ven al final de un microscopio. Pregunta
a un artista, porque usan sus instintos. Somos una galeria de arte. Jamas olvides esto".

El futuro: El suefio continda.




“Tuvimos que convencer al National Film
Board (NFB) de Canadé de que la historia
(documental) Letters from Karelia
(Cartas de Karelia) necesitaba imagenes
capturadas con pelicula. La superior
capacidad para archivo de la pelicula
también era un factor. ... Calculé cuanto
mas costaria rodar con pelicula y después
les demostramos donde podriamos
ahorrar la misma cantidad en la

postproduccion.”

—Kelly Saxberg, Director - Montador
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LA NATURALEZA DE LA LUZ Y EL COLOR

LA FISICA DE LA LUZ

La radiacion electromagnética viaja a través del espacio como energia eléctrica y energia magnética. A veces la energia
actlla como una onda y otras veces se comporta como una particula llamada fotén. Como onda, podemos describir la

energia mediante su longitud de onda, que es la distancia entre la cresta de una onda y la cresta de la siguiente. La longitud
de onda de la radiacién electromagnética puede clasificarse desde kilémetros (ondas de radio) a centimetros (microondas
de un horno microondas) a millonésimas de milimetro (la luz que vemos) a milmillonésimas de milimetro (los rayos X).

La longitud de onda de la luz generalmente se expresa en nanémetros (nm). Un nanédmetro es una milmillonésima de
metro. La luz visible tiene longitudes de onda comprendidas entre unos 400 nmy 700 nm. Esta variedad de longitudes
de onda se denomina el espectro visible.

Ultravioleta Espectro visible Infrarrojo

La radiacion electromagnética del espectro visible generalmente se genera por una de estas fuentes:
* Fuentes incandescentes. La fuente incandescente mas comun es la luz de tungsteno.
* Fuentes no incandescentes como luces fluorescentes, haluros metalicos, vapor de mercurio, neén y HMI.

* El sol. (Realmente el sol es una fuente incandescente, ya que produce luz por incandescencia.
Sin embargo, en la comunidad fotografica, incandescencia se refiere a fuentes artificiales).

Todos los objetos emiten alguna radiacion electromagnética. Cuando un objeto se calienta, emite relativamente mas
radiacidn electromagnética de longitudes de onda mas cortas y relativamente menos de longitudes de onda mas largas.
Esta propiedad de la luz permite que un fotémetro mida la temperatura de color de la luz. La figura siguiente muestra
las longitudes de onda visibles de la energia relativa emitida en cada longitud de onda de varias temperaturas de color
y 5500 K Luz dia. A 3200 K hay relativamente una gran cantidad de longitudes de onda largas y una cantidad relativamente
pequefia de longitudes de onda cortas. A medida que la temperatura de color aumenta a 5500 K, 6500 Ky 10000 K,

la cantidad relativa de energia de longitud de onda larga disminuye y la cantidad relativa de energia de longitud de onda
corta aumenta.

La curva de 5500 K Luz dia no es tan lisa como la curva de 5500 K debido a que la luz dia es una combinacién de la energia
emitida por el sol, la energia absorbida por la atmdsfera de la tierra y la energia dispersada por particulas presentes en
la atmdsfera de la tierra.
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Energia relativa
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Curvas de energia espectral relativa para diferentes temperaturas de color.

Cuando los electrones de una molécula o un gas se excitan, asciende a un nivel de energia mas alto dentro de ese atomo

o molécula. Después de un periodo de tiempo, los electrones vuelven a su nivel de energia normal y emiten la diferencia de

energia en forma de radiacion electromagnética. La energia emitida se encuentra frecuentemente dentro del espectro visible.

La figura inferior muestra las curvas espectrales de ldmparas HMI y Xenén comparadas con la curva de 5500 K Luz dia.
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Curvas de energia espectral relativa de ldmparas HMI y Xendn comparadas con la curva de 5500 K Luz dia.
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Cuando la luz incide sobre un objeto, se puede transmitir, absorber o reflejar. En muchos casos ocurren las tres cosas.
La transmisidn, absorcidn o reflexién se puede determinar por la longitud de onda de la luz. Por ejemplo, un trozo de
cristal transparente transmitira todas las longitudes de onda de la luz que chocan contra la superficie del cristal. Si el
cristal esta coloreado, algunas longitudes de onda se absorben y otras se transmiten. Si hay pequefias particulas en el
cristal, algunas longitudes de onda pueden ser absorbidas, otras transmitidas y todas reflejadas. En este caso describiriamos
al cristal a la vez como coloreado y opaco. Un trozo de papel coloreado refleja algunas longitudes de onda, absorbe otras
longitudes de onda y no transmite luz.

Sila luz incide sobre la superficie de un objeto que la transmite en un dngulo distinto al recto, la luz se desviara cuando
entra y cuando sale del objeto. Esta propiedad de la luz permite que una lente enfoque los rayos de luz sobre una superficie,
como la superficie de la pelicula utilizada para fotografiar un objeto. Ademas, las longitudes de onda cortas se desvian
mas que las longitudes de onda largas. Esta propiedad de la luz produce el arco iris. Cuando la luz penetra en una gota
de agua se desvia. Después la luz se refleja en la parte posterior de la gota de agua. A continuacidn, cuando la luz sale
de la gota de agua, los rayos de luz se desvian de nuevo. Debido a que las longitudes de onda cortas se desvian mas que
las longitudes de onda largas, las longitudes de onda de la luz se dispersan a través del cielo y vemos el arco iris.

VISION DEL COLOR

La vision comienza cuando la luz de una

escena penetra en nuestro ojo. La lente de RIS
nuestro ojo enfoca la luz como una imagen BASTONES ¥ CONOS

sobre nuestra retina. La retina humana
utiliza dos tipos de células para detectar
la luz: bastones y conos. Estos sensores
microscépicos estan distribuidos por la NERVIO OPTICO
retina y cada tipo sirve para una finalidad
muy diferente. Los bastones y conos
convierten la luz en impulsos eléctricos PUPILA

minusculos que viajan por a través de fibras

nerviosas hasta el cerebro. En el cerebro,

se convierten en una impresion de la
formay el color del objeto observado.

Todos los bastones tienen la misma sensibilidad a las longitudes de onda de la luz y, por tanto, no pueden ver el color
de un objeto Los bastones ven todos los objetos como tonos del gris. Debido a que los bastones también son muy
sensibles a la luz—mucho mas sensibles a la luz que los conos—nos permiten ver en niveles de luz muy bajos, como
una escena nocturna iluminada Unicamente por las estrellas o la luna. En escenas luminosas los bastones se inundan
con laluz y cesan de producir la sefial que el cerebro utiliza para la vision. En escenas de mucha luminosidad sélo los
conos suministran una informacién Util para el cerebro.

Existen tres tipos de conos: uno tiene la mayor sensibilidad a las longitudes de onda largas de la luz visible; otro tiene
la mayor sensibilidad a las longitudes de onda medias de la luz visible y otro tiene la mayor sensibilidad a las longitudes
cortas de la luz visible.

Percibimos el brillo segln sea el nivel total de la sefial proveniente de todos los conos. Percibimos el color segiin sean
los niveles relativos de la sefial proveniente de los tres tipos de conos. Cuando los conos sensibles a las longitudes de
onda largas son estimulados de forma predominante, vemos el rojo; cuando los conos sensibles a las longitudes de onda
medias son estimulados de forma predominante, vemos el verde y cuando los conos sensibles a las longitudes de onda
cortas son estimulados de forma predominante, vemos el azul. Debido a que sélo existen tres tipos de conos, toda la vision
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esta basada en estas tres percepciones del color. Por tanto, la mayoria de los colores se describen como claros u oscuros
y una combinacién de dos colores, por ejemplo, rojo y azul (un azul rojizo o un rojo azulado) Debido al procesamiento
de la sefial de los conos en el cerebro, no podemos ver un rojo verdoso o un verde rojizo La combinacién de rojo y verde
da la sensaciéon de amarillo. Por consiguiente, el objeto aparece como amarillo verdoso o verde amarillento. Estas
sensaciones son el resultado de diferentes cantidades de sefiales procedentes de los conos sensibles al rojo y al verde.
Cuando esas sefiales son exactamente iguales, vemos amarillo sin rojo ni verde.

La figura inferior muestra la sensibilidad de los bastones y los tres tipos de conos a las longitudes de onda de la luz visible.

1,2 T T T :
| | | — Sensibilidad de los conos rojos
| | | ~— Sensibilidad de los conos verdes
! ! ! ~— Sensibilidad de los conos azules
I I I — Sensibilidad de los bastones
I I I
L R o~ .
I I I I
I I I I I
I I I I I
I I I I I
I I I
I I I " I
I I I I I
I I I I I
08 |-~~~ il T At Al B Attt Wi 2 U i
I I I I I
I I I I I
© I I I I I
=2 | | | | |
© | | | | |
) 1 1 1 1 1
~ I I I I I
Y3 CH ik ininitohg s itk Al Al S A I
a: I I I I I
& | | | | |
I I | I I
[} I | I
| | ! |
I I I I I
O4f--1---- F=====lF== WEdE===== Sfg======= Fr====lt== F========9
| ‘ | | |
I I I I I
I I I I I
I I I I I
I I I I I
I I I I I
I I I I I
02 f-f-f--r----f N\ e e Fo--\---- SRR
| ‘ | | |
I I I I I
I I I I I
I I I I I
I I I I |
I I I
I I I I
0 — L L L L
400 450 500 550 600 650 700

Longitud de onda en nanémetros
Las sensibilidades espectrales de los bastones y los conos sensibles al ojo, verde y azul humanos

Las sensibilidades espectrales de la pelicula son similares a las sensibilidades de los conos. La figura siguiente compara
las sensibilidades espectrales de los conos y la pelicula. Hay numerosas razones para las diferencias de las sensibilidades
espectrales de la pelicula y los conos. La gran superposicion de las sensibilidades de los conos rojo y verde precisa una
considerable cantidad de procesamiento de la imagen en el cerebro a fin de producir sensaciones de rojez y verdor.

La pelicula no es capaz de tanto procesamiento de la imagen. La pelicula escaneada podria procesarse mucho como el
cerebro procesa las sefiales de los conos, pero el procesamiento de la imagen aumenta el grano o ruido en la imagen
resultante. También, debido a que las imagenes generalmente se ven en condiciones de més baja iluminacién que las
que existen durante la fotografia, el color debe reforzarse para que las iméagenes cinematograficas proyectadas aparezcan
naturales. Desplazando las sensibilidades espectrales de la pelicula, es mas facil reforzar quimica o digitalmente el color
de la imagen filmada resultante.
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Sensibilidades espectrales de los conos humanos y de las capas sensibles al rojo, verde y azul de la pelicula de color.

LA REPRODUCCION DEL COLOR

Existen dos sistemas bdsicos para producir el color: el sistema de color aditivo y el sistema de color sustractivo.

Colores aditivos

El sistema de color aditivo reproduce los colores sumando luces
de colores - sus colores primarios son rojo, verde y azul (RGB). Si
no esta presente ninguno de estos colores, se produce el negro.
Si aparecen los tres colores con sus maximas intensidades, el
color producido es el blanco. Todos los colores que se pueden
producir por un sistema aditivo de tres colores son combinaciones
de estos tres colores primarios. Cuando se mezclan en varias
proporciones los colores primarios rojo, verde y azul nos
proporcionan la gama de colores que vemos. Dos sistemas
aditivos conocidos son un televisor y un proyector digital.

En las zonas donde se superponen dos colores primarios, aparece
un color secundario. Cuando superponemos el verde y el azul se
crea el cian. Azul y rojo producen magenta. Rojo y verde producen

amarillo. Cuando se afiaden en proporciones iguales rojo, verde y azul se produce luz blanca. La ausencia de los tres
colores produce el negro. Mezclando proporciones o intensidades variables de dos o tres colores aditivos primarios se

crean colores intermedios.

700

Magenta Amarill
\ / marillo

Cian
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Colores sustractivos

El sistema sustractivo de color reproduce los colores sustrayendo
del blanco algunas longitudes de onda de la luz. Los tres colores

primarios sustractivos son cian, magenta y amarillo (CMY). Si Rojo

ninguno de estos tres colores esta presente, el color producido es )
blanco porque no se ha sustraido nada de la luz blanca. Si todos Amarillo
los colores estan presentes en sus cantidades méaximas, el color
producido es el negro porque toda la luz ha sido sustraida de la
luz blanca. Todos los colores que se pueden producir mediante un
sistema sustractivo de tres colores son combinaciones de estos

tres colores primarios.

El sistema sustractivo esta asociado con sistemas que dependen

de productos quimicos para sus colores, como tintas o colorantes

sobre papel y colorantes sobre un soporte de pelicula transparente

(peliculas de diapositivas, peliculas negativas y peliculas cinematograficas positivas). Los colores que vemos en el sistema
sustractivo son el resultado de las longitudes de onda que son reflejadas o transmitidas, pero no absorbidas. El cian
absorbe rojo y refleja o transmite verde y azul, el magenta absorbe verde y refleja o transmite rojo y azul y el amarillo
absorbe azul y refleja o transmite rojo y verde.

Los colores complementarios son los colores que son absorbidos por los primarios sustractivos. El complemento del cian
es el rojo; el complemento del magenta es el verde y el complemento del amarillo es el azul. Lo que nosotros vemos es
la luz que se refleja o transmite. Por lo tanto una combinacién de un filtro magenta y otro amarillo parece roja porque el
magenta absorbe el verde y el amarillo absorbe el azul. Unicamente queda el rojo el que nosotros vemos.

La rueda de colores Azul

En una rueda de colores los colores complementarios estan > ‘.’

situados en oposicién unos de otros. Combinando estos colores ’g%,o <
complementarios en niveles variables, se pueden crear un nimero < °
infinito de tonalidades intermedias.

El complemento del rojo es el cian Para volver una imagen menos

o3

g
roja hay que afiadir mas cian. Para hacer una imagen mas roja se >

. &
puede sustraer cian (o afladir mas rojo). . '

Amarillo
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FUENTES DE LUZ Y COLOR

Los objetos que transmiten luz, como el cristal tefiido o una pelicula cinematogréfica proyectada, permiten que ciertas
longitudes de onda pasen mientras que absorben otras. Las longitudes de onda que atraviesan son las Unicas que se
ven; ellas determinan el color del objeto. Por ejemplo, una pieza de cristal verde (o un filtro verde) absorbe la mayoria
de la luz de los extremos azul y rojo del espectro mientras transmiten las longitudes de onda verdes.

Filtro verde

Luz blanca

Una fuente magenta produce diferentes resultados. A través de un filtro verde, la mayoria de la luz magenta es
absorbida vy el filtro aparece negro. La reproduccién del color de un objeto es el resultado de su color real y de la fuente
luminosa existente.

Filtro verde

Filtro magenta

——

Ajustando la intensidad de un filtro controlamos la cantidad de luz que lo atraviesa. Un filtro verde intenso absorbe
practicamente toda la luz magenta. A medida que disminuye su intensidad, mas luz magenta lo atraviesa. La filtracion
se emplea para controlar el color de la luz durante la exposicién y proyeccion de la pelicula.

TEMPERATURA DE COLOR

La temperatura de color, expresada en grados Kelvin, se puede medir con un termocolorimetro. Para compensar las
diferentes temperaturas de color, la pelicula se equilibra en el color durante su fabricacién. Cuando se expone con luz
de tungsteno o luz dia, las peliculas respectivas reproducen el color correctamente.

La pelicula para luz dia se utiliza cuando la fuente de iluminacién principal es la luz del cielo, luz del dia, o iluminacién
HMI, que se aproximan a la luz dia. La pelicula para tungsteno se emplea para capturar escenas en las que la fuente
luminosa principal es de tungsteno. Debido a que la luz dia posee una curva espectral relativamente plana, lo que
significa que hay mas o menos igual energia de todas las longitudes de onda, las sensibilidades al rojo, verde y azul de
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una pelicula luz dia son aproximadamente iguales. A causa de que la curva espectral de la luz muestra que se emite
mucha mas energia roja que luz azul, la pelicula para tungsteno esta equilibrada de modo que la sensibilidad al azul es
correspondientemente mas alta que la sensibilidad al rojo.

Se pueden colocar filtros sobre el objetivo de la cdmara o la fuente de luz para ajustar el equilibrio de la luz que llega a la
pelicula. Por lo tanto, las peliculas se pueden utilizar con fuentes luminosas distintas que para las que estaban destinadas.
Cada filtro presenta caracteristicas de transmision predeterminadas que dejan pasar ciertas longitudes de onda y bloguea
otras. Las hojas de datos de la pelicula especifican recomendaciones de los filtros iniciales para la mayoria de las fuentes
luminosas corrientes. Deberia realizarse una prueba in situ para verificar los resultados.

El equilibrio de color es maés critico con las peliculas reversibles de color. Los filtros se usan para efectuar pequefios cambios
uniformes de color. Las peliculas negativas de color se convierten en copias positivas o se transfiere a una variedad de
salidas electrdnicas. Por tanto, los ajustes se pueden realizar durante la fase de positivado o por un colorista en una
empresa de postproduccion.

El cerebro puede ajustar el nivel de la sefial que proviene de los conos segln sea la intensidad de la luz que incide sobre
ellos. Cuando la intensidad es baja, el cerebro aumenta el nivel de la sefial; cuando la intensidad es alta, el cerebro disminuye
el nivel de la sefal. De esta forma un objeto aparece blanco con luz diay con luz de tungsteno. El cerebro ajusta

continuamente el equilibrio de color de cada escena de manera que aparezca correcto incluso con iluminacién variable.

Limites para la medida de la temperatura de color

La temperatura de color (Kelvin) se refiere Gnicamente a la apariencia visual de una fuente luminosa - no a su efecto
fotografico. Por ejemplo, algunas fuentes luminosas emiten con intensidad en la regidn ultravioleta del espectro; la
temperatura de color de una fuente asi no mide esta porcién de la emisién porque el ojo no es sensible a la radiacion
inferior a 400 nm. Ya que una pelicula habitualmente es sensible a la radiacién ultravioleta, una escena puede aparecer
demasiado azul a menos que la luz ultravioleta se filtre. Fuentes luminosas pueden tener la misma temperatura de color,
pero los resultados fotogréaficos obtenidos con cada una pueden ser completamente diferentes.

La temperatura de color no tiene en cuenta la distribucion espectral de una fuente luminosa. Salvo que la fuente luminosa
presente una distribucidn espectral continua, sélo su temperatura de color efectiva puede que no sea fiable como medio
para seleccionar un filtro de correccién adecuado. Por ejemplo, las ldmparas fluorescentes no tienen la curva de distribucién
espectral continua suave que es caracteristica de una fuente con filamento de tungsteno.

La Temperatura de color correlativa (CC) hace referencia a fuentes luminosas no incandescentes como luces fluorescentes,
haluros metalicos, vapor de mercurio, neén y HMI. Un valor de temperatura de color correlativa es una aproximacion
a la verdadera fuente luminosa incandescente mds cercana.

Cuando se usa un termocolorimetro, se puede usar un muestrario de gelatinas de correccién de color para determinar
la gelatina correcta necesaria para el equilibrio de la pelicula.

En una lectura verde frente a magenta (usando el modo CC), el termocolorimetro puede detectar una gran cantidad de
verde y muestra 30 M. El medidor ha calculado que es necesaria una fuerte correccion de magenta. Se puede ensayar
una gelatina menos-verde completa de un muestrario delante del receptor del termocolorimetro y después tomar una
nueva lectura. Esta gelatina magenta absorbera el pico de verde presente en ciertos tipos de fuentes no incandescentes,
como las fluorescentes y vapor de sodio.

Para determinar una lectura roja frente a azul, usamos el modo de temperatura de color Si la fuente lee 5500 K y estamos
intentando igualar con una pelicula equilibrada para tungsteno, probamos situar una gelatina 85 delante del receptor.
Idealmente, el medidor leerd 3200 K. Si la lectura del termocolorimetro esta ligeramente desplazada, probamos a mezclar
gelatinas de densidades variables.



Temperatura de color para varias fuentes luminosas
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Luz artificial

Llama de una cerilla 1.700 K
Llama de una vela 1.850 K
Lédmpara incandescente de tungsteno de 40 W 2.650 K
Ldmpara incandescente de tungsteno de 75 W 2.820 K
Ldmpara incandescente de tungsteno de 100 W 2.900 K
Lédmpara de tungsteno de 3.200 K 3.200K
Lampara “Photoflood” y reflector difusor 3.400K
Lampara “Photoflood” azul luz dia 4,800 K
Lampara de arco de Xendn 6.420 K
Luz dia

Luz del sol: amanecer u ocaso 2.000K
Luz del sol: una hora después del amanecer 3.500K
Luz del sol: por la mafiana temprano 4.300K
Luz del sol: A dltima hora de la tarde 4.300K
Luz media del sol en verano a mediodia (Washington) 5400 K
Luz directa del sol a mediados del verano 5.800K
Cielo cubierto 6.000 K
Luz media del sol en verano (mas luz del cielo azul) 6.500 K
Sombra suave en verano 7100 K
Sombra media de verano 8.000 K

Luz del cielo de verano, varia de

9.500 a2 30.000K

Nota: No hay que confundir luz del sol con luz dia. La luz del sol es Unicamente la luz directa del sol. La luz dia es

una combinacién de luz del sol mas la luz del cielo.




“La pelicula tiene la profundidad para
crear la magia que estaba buscando.
Queria un espectro de colores completo
para crear el mundo vivo que
representaba la imaginacion de Angelina
(Looking for Angelina) y su historia de
emigrante, que se ve con frecuencia en

blanco y negro y tonos sepia.”

—Sergio Navarretta
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ESTRUCTURA DE LA PELICULA

¢Qué es una pelicula cinematogréfica? El Instituto Nacional Americano de Normalizacién (American National Standards
Institute) o ANSI la describe como “una tira delgada y flexible de plastico, que cumple unas normas dimensionales como
se define en ellas, cuyo uso es especifico del proceso de fabricacion de una pelicula”. Esa definicién lleva a una docena
de paginas de mas definiciones sobre varios aspectos de la pelicula cinematografica. Para nuestros fines, vamos a examinar
como se fabrica una pelicula y cémo se forma una imagen sobre la pelicula.

LA ESTRUCTURA DE LA PELICULA

La pelicula esta formada por capas y la combinacidn de estas capas da a cada pelicula su caracter. La pelicula
cinematogréfica consta de un soporte transparente, una emulsién sensible a la luz y varias capas que recubren ambos
lados. Algunas capas son diferentes de las que se aplican en |a pelicula para fotografia fija y han sido disefiadas para
contribuir a que la pelicula cinematogréfica se desplace suavemente a través de la cdmara.

Supercapa~_ Capa de
. . absorcion UV
Filtro amarillo — s 4
apas de
Subcapa /9 emulsion
aglutinante

Soporte de la pelicula

Respaldo
antihalo

Soporte de la pelicula

La capa que sirve como base se denomina soporte. Este soporte tiene que ser transparente (con cierta densidad dptica),
exento de imperfecciones, quimicamente estable, fotogrédficamente insensible y resistente a la humedad y productos
quimicos del revelado, mientras que se conserva mecanicamente fuerte, resistente a la rotura y dimensionalmente estable.

Se han empleado tres materiales plasticos como soporte de la pelicula cinematogréfica:

* El primer material usado fue el nitrato de celulosa. Se dejoé de fabricar en 1950 debido a que era altamente
inflamable, el nitrato de celulosa es quimicamente inestable si se almacena en condiciones en que haya
mucha humedad (se puede descomponer) o demasiado calor (se vuelve autocombustible).

Los acetatos de celulosa se desarrollaron para sustituir al nitrato. El triacetato de celulosa, llamado soporte
de seguridad, es mucho mas seguro de uso y almacenamiento que el nitrato. Las peliculas cinematograficas
EASTMAN y KODAK mas usadas estan emulsionadas sobre soporte de triacetato de celulosa.

El soporte de poliéster se utiliza para todas las peliculas positivas, la mayoria de las peliculas para duplicacion
y algunas peliculas especiales. El poliéster es méas fuerte y aguanta mejor que el triacetato. La duracién en
almacenamiento del poliéster es diez veces superior al acetato. El soporte ESTAR es un poliéster de tereftalato
de polietileno y se utiliza para algunas peliculas cinematograficas EASTMAN y KODAK (habitualmente

peliculas positivas e intermedias) debido a su alta resistencia, estabilidad quimica, dureza, resistencia a la
rotura, flexibilidad y estabilidad dimensional. La mayor resistencia del soporte ESTAR permite la fabricacién
de peliculas mas delgadas que necesitan menos espacio de almacenamiento. Las peliculas con soporte ESTAR
y otros soportes de poliéster no se pueden empalmar satisfactoriamente con los pegamentos comerciales
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para pelicula disponibles. Estas peliculas se empalman con una empalmadora de cinta o con una empalmadora
que utiliza el calentamiento inductivo o ultrasénico para derretir o fundir los extremos de la pelicula.

Emulsion

La capa mas importante de una pelicula es la capa (o capas) de emulsién, adherida al soporte mediante un aglutinante.
La emulsidn es el componente fotogréfico de la pelicula y como indica ANSI, “consiste en dispersiones de materiales
sensibles a la luz en un medio coloidal, generalmente gelatina, aplicadas como capas delgadas sobre un soporte de
pelicula”. La emulsién se fabrica disolviendo lingotes de plata en acido nitrico para formar cristales de nitrato de plata.
Estos cristales se disuelven y mezclan con otros productos quimicos para formar granos de haluro de plata que después
quedan en suspension en el recubrimiento de la emulsidn de gelatina. El tamafio y el grado de sensibilidad a la luz de
estos granos determinan la sensibilidad o cantidad de luz requerida para registrar una imagen. Cuanto mas sensible es
una pelicula, mayor sera la “granulosidad” aparente de la imagen.

En 1991, la divisién de Cine y Televisién de Eastman Kodak Company recibié un OSCAR de la ‘Academy
of Motion Picture Arts and Sciences’ de Hollywood por incorporar la tecnologia de la emulsién KODAK
T-GRAIN® en las peliculas cinematograficas. Este término, ahora familiar en todos los tipos de pelicula,
describe unos cristales de plata planos que capturan mas luz sin un aumento del tamaro.

En las peliculas de color, para lograr el efecto completo del color, tres capas de colorantes
registran varias partes del color, uno encima de otro, con colorantes cian, magenta y amarillo.
De hecho, cada color puede tener hasta tres capas (rapida, media y lenta) para capturar el
rango completo de brillo de la escena, desde la sombra mas profunda hasta las altas luces
mas luminosas, y proporcionar una buena latitud de exposicién. Las tres componentes
también optimizan el color, contraste y reproduccion tonal de la pelicula.

En cada capa de emulsién se dispersan acopladores de color en diminutas gotitas de aceite

alrededor de los cristales de haluro de plata. Cuando el agente revelador llega a los granos

de plata sensibilizados, se forma revelador oxidado después de haber cedido electrones a los

haluros de plata. El revelador oxidado se combina con la molécula de acoplador para formar un colorante. Durante las
fases posteriores del revelado, la plata se elimina, dejando Unicamente nubes de colorantes donde solian estar los
granos de la pelicula.

Hay tres tipos de acopladores de color, uno para cada una de las capas de emulsién de color. Cada acoplador de color
forma un colorante de uno de los tres colores primarios sustractivos y esta situado en una capa que es sensible a la luz

de su color complementario:

Un acoplador formador de colorante amarillo esta localizado en la capa de emulsién
sensible al azul.

Un acoplador formador de colorante magenta esta situado en la capa sensible al verde.

* Un acoplador formador de colorante cian esta situado en la capa sensible al rojo.
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Subcapa aglutinante

La subcapa aglutinante se aplica al soporte de la pelicula para que la emulsidn se adhiera al soporte.

Capa de absorcion de ultravioleta

Aungue no podemos ver la radiacion ultravioleta (UV), los cristales de haluro de plata fotosensibles se pueden impresionar
por ella. Se incluye una capa de absorcién de ultravioleta para proteger las capas formadoras de imagen de la exposicion
por radiacién UV.

Supercapa

La capa superior de la pelicula es el recubrimiento protector. La finalidad de esta capa transparente es endurecer la gelatina
y proteger la emulsion del deterioro durante el desplazamiento a través de la camara.

Respaldo antihalo

Finalmente, la pelicula puede tener lo que se llama capa antihalo.

La luz que penetra en la emulsidn de una pelicula se puede reflejar desde la cara interna emulsién-soporte de nuevo
hacia dentro de la emulsién, produciendo una exposicidon secundaria alrededor de las iméagenes de objetos brillantes.
Esta imagen secundaria (halo) provoca una reduccién indeseable de la nitidez de la imagen y alguna dispersién de la
luz. Una capa antihalo, que es un recubrimiento oscuro sobre el soporte de la pelicula o dentro de él, absorbera y reducira
al minimo esta reflexién.

Sin capa antihalo Capa antihalo ‘Remjet’
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Para este fin generalmente se utilizan tres métodos:

* ‘Remjet’, una capa negra eliminable al chorro, es un recubrimiento de particulas negras de carbdn en un
aglutinante soluble en agua en el dorso de la pelicula. Tiene cuatro finalidades: antihalo, antiestatica,
|ubrificante y protectora de abrasiones. La capa antihalo de carbén también es conductora y evita la
acumulacion y descarga de electricidad estatica que puede velar |a pelicula. Esto es importante especialmente
en ambientes de baja humedad relativa. La capa antihalo también tiene propiedades lubrificantes. Al igual
que la supercapa de la parte superior de la emulsién, la capa antihalo es resistente a las abrasiones en el
lado del soporte y facilita el desplazamiento de la pelicula a través de camaras, escaneres y positivadoras.
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* Debido a que la capa antihalo es negra, se debe eliminar antes de poder ver la imagen. La capa antihalo se
elimina durante la primera etapa del proceso, antes del revelador.

Subcapa antihalo, que es una capa de gelatina tefiida o de plata aplicada directamente debajo de la emulsién
y se usa en algunas peliculas de emulsion delgada. Cualquier color de esta capa se elimina durante el revelado.
Este tipo de capa es particularmente efectiva para evitar el halo en emulsiones de alta resolucién. Cuando
se emplea este tipo de capa antihalo, se puede aplicar en el dorso del soporte de la pelicula una capa
antiestatica o antiabarquillamiento.

El soporte de pelicula tefiido sirve para reducir el halo y la canalizacién de la luz. El soporte de la pelicula,
especialmente el poliéster, puede transmitir o canalizar la luz que incide sobre el borde de la pelicula y producir
velo. A algunos soportes de pelicula se ha incorporado un colorante de densidad neutra para atenuar este
efecto. La densidad del colorante puede variar desde un nivel apenas detectable hasta un valor aproximado
de 0,2. Los niveles mas altos se usan principalmente para proteccion antihalo en peliculas negativas de
blanco y negro con soportes de celulosa. A diferencia del velo, el colorante gris no reduce el rango de densidad
de una imagen; afiade la misma densidad a todas las areas exactamente como lo haria un filtro de densidad
neutra. Por lo tanto, tiene un efecto insignificante sobre la calidad de la imagen.

COMO SE FORMAN LAS IMAGENES EN LA PELICULA

El componente mas importante de la pelicula son los cristales de haluros de plata Durante la exposicién a la luz en la
céamara o en la positivadora, los fotones son absorbidos por los cristales de haluro de plata y forman una imagen
“latente” u oculta. Las imagenes latentes no son visibles para el ojo humano. Se hacen visibles durante el revelado.

La imagen latente consiste en una agrupacién de al menos cuatro a&tomos de plata metalica en la estructura del cristal
de haluro de plata. La presencia de estos dtomos hace que todo el cristal sea capaz de ser revelado. Sin ellos, el cristal
no se revelara.

El revelado quimico de los cristales expuestos los convierte en plata pura, produciendo una enorme amplificacién de la
imagen latente.

Para diferenciar entre los tonos de las sombras profundas hasta las altas luces brillantes de la imagen de la pelicula,
se emplean cristales de haluro de plata de varios tamafios. Los méas pequefios son los menos sensibles y sélo pueden
registrar las altas luces mas brillantes. Los cristales més grandes son los méas sensibles y pueden registrar las sombras
mas intensas.



“Segln yo lo veo, nos enfrentamos a un
arte. Quieres que los espectadores
sientan cierto tipo de emocién cuando
miran tu pelicula. ... Veo la eleccién del
medio mas como una eleccién estética
y creativa que al final se presta

a consideraciones econémicas. Yo elegi
invertir en el look".”

—Lemore Syvan, Productor independiente
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TIPOS Y FORMATOS DE PELICULAS

En la actualidad existe una amplia variedad de peliculas de camara, que permiten que los directores de fotografia expresen
con fidelidad el 'look’ que imaginan. Los desafios de la captura de imagenes, desde la rutina a lo excepcional, efectos
especiales y necesidades exclusivas de revelado y proyeccién se pueden resolver con las avanzadas peliculas de hoy dia.

TIPOS DE PELICULAS CINEMATOGRAFICAS

Hay tres categorias principales de peliculas cinematograficas: peliculas de cdmara, intermedias y laboratorio y positivas.
Todas estan disponibles en color y blanco y negro.

Peliculas de camara

Las peliculas negativas y reversibles se emplean en cdmaras cinematograficas para capturar la imagen original. La pelicula
negativa, igual que un negativo de cdmara fotogréfica, produce la inversién de los colores y tonos que ven nuestros ojos
en la escena y se deben positivar sobre otro tipo de pelicula o transferir para la visualizacion final.

La pelicula reversible produce una imagen positiva directamente en la pelicula de cdmara original. El original se puede
proyectar y ver sin pasar por un proceso de positivado. Las peliculas reversibles poseen un contraste mas alto que las

peliculas negativas de camara.

Equilibrio de color

Las peliculas de color se fabrican para utilizarse con una variedad de fuentes luminosas sin una filtracién
adicional. Las peliculas de cdmara estan equilibradas para luz dia de 5500 K o tungsteno de 3200 K. Las
peliculas de color designadas con una D estan equilibradas para iluminacion de tungsteno. Las peliculas
designadas con una T estan equilibradas para tungsteno.

Cuando se rueda con fuentes luminosas diferentes a las del equilibrio de la pelicula se utilizan filtros sobre
el objetivo o sobre la fuente de iluminacién.

Peliculas intermedias y de laboratorio

Los laboratorios y casas de postproduccion usan peliculas intermedias y positivas para producir las fases intermedias
que se necesitan para efectos especiales y titulados. Una vez que la pelicula se ha montado, el negativo cortado se
puede transferir a pelicula positiva. Esto se realiza generalmente usando peliculas intermedias para proteger el valioso
material original de un deterioro potencial. En la actualidad, muchas peliculas se postproducen digitalmente: la pelicula
negativa de cdmara se escanea para obtener un Intermediate Digital; después de los trabajos de montaje y efectos
especiales, se produce un negativo digital en pelicula intermedia mediante una filmadora digital de pelicula.

Peliculas positivas

La pelicula positiva se utiliza para positivar la primera copia de trabajo (cuando se utiliza una copia de trabajo) y multiples
copias de la version final montada.
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FORMATO DE LA PELICULA

El formato se refiere a la anchura de la pelicula y para peliculas de cdmara generalmente se utilizan cuatro: Super 8, 16 mm,
35mmy 65 mm.

Super 8

35 mm 16 mm
&65 : “

El 35 mm es el mas popular para largometrajes, publicidad y televisién. Se puede positivar en pelicula positiva de 35 mm

o escanear o transferir en un telecine.

La pelicula de 16 mm se suministra habitualmente con perforaciones en un solo borde, excepto para el uso en camaras
de alta velocidad, que utiliza pelicula con doble perforacién. El formato de Super 16 generalmente se usa para largometrajes
de bajo o medio presupuesto, donde se puede ampliar a copias de exhibiciéon de 35 mm. También se utiliza ampliamente
para la produccidn de televisidn, ya que su relacién de aspecto se adapta bien al formato de pantalla ancha de 16:9.

El Super 8 esta disponible como pelicula negativa y reversible, suministrada en cartuchos auténomos.

El 65 mm se utiliza como formato de pelicula de cdmara para realizar copias en pelicula positiva de 70 mm para
presentaciones de pantalla ancha como IMAX y OMNIMAX.

FORMATO DE IMAGEN Y RELACION DE ASPECTO

El formato de imagen de la pelicula describe Unicamente la relacion de Anchura =2

aspecto de la imagen. Las peliculas de 35 mm y 65 mm pueden tener varios

formatos de imagen, porque la relacién de aspecto es independiente de la
anchura de la pelicula. Altura =1

La relacidn de aspecto es la proporcidn entre la anchura y la altura de una

imagen. Una imagen que sea dos veces mas ancha que alta tiene una relacién
de aspecto de 2:1.

Reglas de las relaciones de aspecto
* Aspect ratio = width divided by height
* Las relaciones de aspecto son independientes de la anchura de la pelicula
* Las relaciones de aspecto se expresan de dos formas:
- Como una relacién con la altura como unidad, por ejemplo 1,78:1 (usada para la pelicula)

- Como una simple relaciéon con la anchura y altura como nimeros enteros, por ejemplo 16:9 016 x 9
(usada para pantalla ancha o TV de alta definicién)
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El estandar de la industria para peliculas cinematogréficas de 35 mm para exhibicién permanecié constante como
1,37:1 desde la aparicion del sonido hasta la introduccién del CINEMASCOPE en 1953.

La imagen completa presenta una relacion de aspecto de 1,37:1. Las
lineas de puntos muestran el borde de la relacién muy similar 1,33:1.

1,33:1 es la relacion estandar para TV/video (expresada como 4:3 en la industria de TV). Estaba basada en la relacién
de aspecto 1,37:1. Estas dos relaciones son tan parecidas que a veces se utilizan indistintamente. También es la relacién
de aspecto del 16 mm normal y el Super 8.

En los Estados Unidos se usan generalmente dos relaciones de aspecto para la proyeccion de pelicula de 35 mm: 1,85:1
(plana) y 2,40:1 (scope). Los propietarios de salas de cine que quisieron crear una pantalla ancha desarrollaron el 1,85:1;
hicieron esto cortando la parte alta y baja de la imagen de 1,37:1.

1,85:1 (conocida como “Plana”)
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La imagen 2,40:1 fue desarrollada a partir del sistema CINEMASCOPE 2,35:1. Se emplea un objetivo anamérfico especial
para comprimir la imagen durante la captura. Se utiliza un objetivo similar para expandir o desanamorfizar la imagen
durante la proyeccidn. La imagen original de 2,35:1 se modificé posteriormente a 2;40:1.

2,40:1 (“Scope”)

Una relacidn de aspecto muy usada en Europa es la 1,66:1, la relacién de aspecto original del Super 16. Esto se debe
a que muchas peliculas rodadas en Europa se hacian en Super 16 y después se ampliaban hasta una copia de 35 mm.
La relacién 1,66:1 es muy parecida al estandar actual de la TV de alta definicién, 1,78:10 16 x 9.

1,781
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Actualmente también se usan dos formatos de 70 mm. 70 mm ancho de 2,2:1e IMAX, que es de 1,43:1. Los dos

formatos se proyectan en pantallas méas grandes que el 35 mm.

El formato IMAX

70 mm pantalla ancha

FORMATOS DE RODAIJE

4 perforaciones

El formato de rodaje mas comun es 35 mm 4 perforaciones Los largometrajes con una relacién de aspecto de 1,85:1
y programas de television pueden usar este formato. El director de fotografia encuadra para la relacién de aspecto final
y esa parte de la imagen se utiliza para la transferencia electrénica a video o la proyeccidn en cines.

Los recuadros de esta imagen muestran las
diferentes relaciones de aspecto que se pueden
extraer de un fotograma con 4 perforaciones.
En verde 1,37:1 (4 x 3), en amarillo 1,85:1, en
rojo 1,66:1y cian 1,78:1 (16 x 9).
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Scope 4 perforaciones

Con scope 4 perforaciones la imagen se fotografia a través de unos objetivos especiales que comprimen la imagen.
Después la imagen se descomprime durante la proyeccion.

Un negativo y una copia en scope La superficie completa se convertird en una imagen de 2,40:1 cuando se descomprima.

Super 35 4 perforaciones

El Super 35 emplea todo el fotograma de la pelicula, incluyendo el espacio reservado habitualmente para la pista de
sonido. A partir de este fotograma completo se efecttia una extraccion éptica o digital de relacién 2,40:1 en el proceso
intermedio, para producir un negativo comprimido para el positivado.

Los recuadros de las siguientes imagenes muestran los aspectos que se pueden obtener a partir de un fotograma de
Super 35 mm.

-
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2,40:1 (el mas comun) se muestra en azul, Asi es como aparecera la copia Si se rueda con una relacién de aspecto
1,85:1en amarillo y 1,78:1 (16 x 9) en cian. comprimida del 2,40:1. de 1,85:1, la imagen tendra que volverse

a dimensionar para encajar en un formato
estandar de exhibicion.
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3 perforaciones

El formato de 3 perforaciones se desarrollé originalmente para television. Haciendo avanzar el negativo 3 perforaciones
alavez en lugar de 4, se eliminaba el espacio extra entre los fotogramas. Este espacio habia sido util para empalmar
negativos de 35 mm, pero este empalme casi nunca se utiliza en producciones para televisién. Antes no era practico
para largometrajes pero el intermediate digital lo ha convertido en un formato viable para el rodaje de peliculas.

Los recuadros de esta imagen muestran las
relaciones de aspecto que se pueden obtener de
un fotograma con 3 perforaciones. En amarillo
1,85:1, en cian 1,78:1 (16 x 9) y en verde 1,37:1
(4 x 3). Observen que en el fotograma de 1,37:1,
las lineas estan centradas, pero algunas camaras
pueden estar centradas en una parte diferente
del fotograma.

2 perforaciones
Este formato es similar al de 3 perforaciones, pero la cdmara arrastra 2 perforaciones en vez de 3.
El formato de 2 perforaciones se usaba para crear una imagen de 2,40:1 usando una cantidad minima de pelicula. Al igual

que el Super 35, la imagen tiene que ampliarse de forma dptica o digital a un internegativo de 4 perforaciones anamérfico.
Este proceso antes se llamaba TECHNISCOPE.

A laizquierda, la relacién de aspecto 2,40:1 esta perfilada en azul. Esta imagen se puede
comprimir de forma dptica o digital en un fotograma CINEMASCOPE (a la derecha),
exactamente igual que el Super 35 de 2,40:1.
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VISTAVISION (8 perforaciones)

VISTAVISION es un formato horizontal de 35 mm con un arrastre de 8 perforaciones (transversalmente), que se usaba
generalmente para proyeccion de fondos de alta calidad en trabajos de efectos especiales. La apertura de la cdmara es
aproximadamente de 1,5:1 (37,7 mm x 24,2 mm).
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El encuadre 2,40:1 esta marcado en azul en la imagen superior, pero el formato VISTAVISION
se usa ahora principalmente para efectos especiales y no para rodar peliculas completas.
Mascara fija

Se puede utilizar una mascara fija en la cdmara o aplicarse cuando se positive dpticamente o se de salida
digitalmente. Cubrira la zona de imagen que no se esta usando.
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Super 16

La imagen resultante del Super 16 tiene la misma altura que la imagen normal de 16 mm, pero extiende dentro de la
zona de las perforaciones. La relacién de aspecto original del Super 16 es 1,66:1, que es casi idéntica al formato de TV
de alta definicion (1,78:1). Cuando el Super 16 se amplia a 35 mm, habitualmente se obtiene de él una relacién de
aspecto de 1,85:1.

El Super 16 es actualmente el formato de rodaje mas usado para muchas peliculas independientes, producciones para
televisidn, publicidad, videos musicales y documentales.
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A la izquierda tenemos una tira de 16 mm donde se han marcado las relaciones de aspecto mas comunes: 1,66:1 en rojo, 1,78:1 (16 x 9) en
ciany 1,85:1 en amarillo. En el centro hay una ampliacién de los fotogramas y a la derecha hay una copia de la imagen ampliada.

éPor qué usar Super 16?

Rodar en formato de Super 16 cuesta menos que en 35 mm, sin embargo se mantiene una calidad
y resolucién comparable en general. Es adecuado para una variedad de formatos de distribucion,
incluyendo peliculas en pantalla ancha.

El Super 16 puede ser ideal para primeras peliculas, peliculas de bajo presupuesto y peliculas de exhibicién
limitada en cines. Cineastas consagrados como Mike Figgis (Leaving Las Vegas), Spike Lee (Get On The
Bus) o Steve James y Peter Gilbert (Prefontaine) han comprobado que el Super 16 es una solucién rentable.

Las normas mundiales de transmision de television de alta definicion han establecido una relacién de
aspecto de pantalla ancha de 16:9 (1,78:1). Rodar con pelicula en Super 16 con una relacién de aspecto
de 1,66:1 es un medio de invertir en una produccién a prueba de futuro para protegerse contra
incompatibilidades y obsolescencia.

El Super 16 ha sido el formato elegido por razones que van desde el “look” resultante, al ahorro de costos,
el reducido volumen de los equipos y cualquier combinacién de ellos. Cadmaras cinematograficas resistentes
se estan haciendo cada vez mas pequenas y alin mas portatiles, tan ligeras como de 2,4 kg. Se han probado
en los lugares de rodaje y climas mas duros: con alta humedad, sol ardiente, nieve, polvo y arena.
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16 mm

La imagen de 16 mm estandar tiene la misma relaciéon de aspecto que el formato académico original de 35 mm.
Generalmente se usa en el rodaje para televisién de 4:3. La imagen es simétrica respecto al eje central y la zona
de la derecha del material positivo de una perforacién se puede utilizar para una pista dptica de sonido.

Casi todas las cdmaras de 16 mm pueden usar pelicula de una sola perforacion. También hay disponible pelicula con doble
perforacidn, pero por regla general se utiliza para rodar con cdmaras especiales de alta velocidad. Se puede emplear
para rodaje normal sincronizado, pero sélo en formato 1,37:1 (no en Super 16).

Imagen en 16 mm normal en pelicula de una sola perforacion Imagen en 16 mm en pelicula de doble perforacion

Super 8

El Super 8 antes se consideraba un formato doméstico, pero ahora se utiliza para efectos en promociones, documentales
y muchas otras aplicaciones. También se emplea como herramienta eficaz para la ensefianza de cine. Se suministra en
cartuchos de carga automatica.

Estas son imagenes escaneadas de pelicula de Super 8. A la izquierda esta un negativo y a la izquierda un reversible.

65 mm

Las imagenes producidas con pelicula de 65 mm tienen una relacidn de aspecto de 2,2:1. Las copias se realizan con
pelicula positiva de 70 mm. Esto era necesario antes para alojar seis pistas magnéticas de sonido en los bordes de la
pelicula. Actualmente se emplea un sistema de sonido doble con CDs separados que disponen de 6 pistas de sonido
controlados por un cédigo de tiempo copiado en la pelicula.

IMAX 65 mm

Las producciones IMAX y OMNIMAX usan pelicula de 65y 70 mm pero con una imagen horizontal y un arrastre de
15 perforaciones (transversalmente) para presentaciones de pantalla muy ancha.
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ELEGIR UN TIPO DE PELICULA

La eleccidn de un tipo de pelicula en vez de otra afecta en gran medida la textura y la atmdsfera de una imagen. El uso
de muchos tipos de pelicula puede ayudar a diferenciar varios aspectos visuales en una pelicula. Dentro de las dos
principales categorias: luz dia (D) y tungsteno (T), hay disponibles materiales con variadas caracteristicas de sensibilidad

y contraste.

. Adecuado para...
i Filtro
Indice de | Equilibrio | recomendado Filtro ND ;
s . . Interior Luz L L,
exposicion | de color | parauso con sugerido | Exterior Luz dia/Luz de Estudio bien | lluminacién
Luz dia dia iluminado limitada
ventanas
50 D Ninguno N'”g“go a A C NR NR
100 T 85 De0,3a0,6 A- D A C
200 T 85 De0,6a09 A- D A B
250 D Ninguno 0,9 A A Deontio | nR
B con filtro
500 T 85 0,9 B 35 o 81EF A A
EXPLICACION:
A = Uso 6ptimo
B = Uso bueno
C = Uso posible
D = Uso dificil

NR = No recomendable
La eleccion de una pelicula adecuada se decide por una combinacion consideraciones estéticas y practicas.

Las peliculas de baja sensibilidad presentan una estructura mas fina de grano y producen mas textura que las peliculas
mas sensibles. Normalmente rodamos con peliculas luz dia en escenas exteriores donde hay una luz mas abundante. Pero
es posible rodar con materiales méas sensibles en las mismas condiciones a fin de incorporar su componente de textura.

Nuestra escena puede tener lugar en una situaciéon de muy baja iluminacién. Hay una variedad de peliculas de alta
sensibilidad que ofrecen muchas posibilidades. Se pueden manipular peliculas menos sensibles para trabajar en la misma
situacién, con aiin mas opciones de “look”.

Las peliculas de bajo contraste suelen ver en las zonas de sombras un poco mas que los materiales normales. Estas también
poseen un aspecto mas suave y menos saturado. Estas peliculas son especialmente Utiles en situaciones en las que el
negativo se va a transferir o escanear y la intencidn sea capturar tanta escala tonal como sea posible.

Cada pelicula se puede utilizar en casi cualquier situacion, aunque con resultados notablemente diferentes. Usted controla
la vision y crea el “look”.

¢Cudles son sus necesidades de rodaje?

1. ¢Ddnde va a terminar su pelicula? {En pelicula o en otro formato electrénico o digital?
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2. éEsté trabajando con iluminacién de luz dia o tungsteno?

3. éSe trata de un rodaje imprevisible? éSon condiciones de baja iluminacion?
4. ¢{Necesita pelicula de sensibilidad media con mejor estructura de imagen?
5. ¢Desea una saturacion de color alta?

6. éSe trata de trabajos con pantalla azul?

7. ¢{Desea un contraste mas bajo, sombras mas abiertas y un “look” mas suave?

Peliculas negativas y reversibles

La pelicula negativa esta disponible en una variedad de sensibilidades y equilibrios de color y ofrece las mas recientes
tecnologias de la emulsidn. La pelicula negativa posee una amplia latitud de exposicidn, tiene un grano fino, es definida
y el revelado se puede conseguir con facilidad. La pelicula negativa se puede positivar o escanear para producir una
imagen positiva.

La pelicula reversible proporciona directamente una imagen positiva, con colores brillantes y saturados. Es de grano

fino y definida. La pelicula reversible tiene una latitud de exposicién muy limitada.

Negativo

* Gama de sensibilidades/equilibrios/"looks" disponibles
* Latecnologia de emulsién mas reciente

* Amplia latitud de exposicién

* De grano fino y definida

* Revelado disponible con facilidad

* Es necesario el positivado/escaneado para verla

Reversible

* Imagen positiva directa
* Colores brillantes y saturados
* De grano fino y definida

* Latitud de exposicién limitada

Sensibilidad de la pelicula

La siguiente eleccion cuando se selecciona una pelicula es el indice de exposicidn (IE). La sensibilidad de una pelicula
es una medida de su capacidad de reaccién ante la luz.

Habra que seleccionar un indice de exposicion segln sea la iluminacidon disponible, Si vamos a rodar exteriores en
condiciones de luz dia brillante puede que deseemos rodar con pelicula con IE 50. Si se estd rodando con luz ambiental
o un equipo de iluminacién minimo, seria apropiado rodar con un IE 500.
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Unas palabras acerca de las sensibilidades de las peliculas

Probablemente saben que las peliculas cinematograficas emplean el indice de exposicion (IE) para indicar
la sensibilidad. Aunque es parecido, el IE no es lo mismo que los valores de sensibilidad ASA o ISO usados
en fotografia fija. El IE indica un valor un tanto conservador relacionado con las exigencias de mayor calidad
de la pelicula cinematografica que se debe proyectar en una gran pantalla. Generalmente la sensibilidad
|E es alrededor de un punto de diafragma mas baja que ASA o ISO. Una pelicula de IE 500, por tanto, es
equivalente a ASA/ISO 1000.

Equilibrio de color

Las escenas que vemos y fotografiamos estan iluminadas con una variedad de fuentes luminosas de diferentes colores.

Debido a que el ojo humano se adapta a los distintos colores de la luz, todas las escenas apareceran neutras, como si

fuese una especie de equilibrio de blanco automatico.

Por el contrario, la pelicula posee sensibilidades al color fijas y no se adapta. Colores diferentes del iluminante se

reproducen como equilibrios de color diferentes.

Las peliculas estan disefiadas para exponerse con iluminaciones de tungsteno o de luz dia. Se pueden utilizar filtros en
los objetivos de la cdmara para convertir estas fuentes o efectuar correcciones, como para otras fuentes como las
fluorescentes. Una pelicula equilibrada para tungsteno se puede usar con luz dia utilizando un filtro WRATTEN 85 con
una pérdida de sensibilidad de sélo 2/3 de punto de diafragma. Sin embargo, cuando se rueda con una pelicula de luz
dia con iluminacién de tungsteno, la pérdida de sensibilidad es mayor de 2 puntos. El etalonador puede aplicar una

correccién adicional en el laboratorio o en el telecine.




“El director queria rodar algunas escenas de
futbol (para el telefilm Brian's Song) en
Super 8 mm. Creo gque esperaba una reaccion
negativa de mi parte, pero me gustd la idea
porque sabia que teniamos un programa de
rodaje muy apretado y el Super 8 nos
permitiria rodar esas escenas con texturas

y una impresién psicoldgica radicalmente

diferentes.”

—James Chressanthis, ASC, Director de fotografia
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SENSITOMETRIA BASICA Y CARACTERISTICAS
DE LA PELICULA

SENSITOMETRIA FOTOGRAFICA BASICA

Sensitometria es la ciencia en la que se basa el arte de la cinematografia. Es la medida de las caracteristicas de una
pelicula. Estas medidas se representan en forma numérica y grafica para expresar cémo va a reaccionar la pelicula a la
cantidad de luz, el tipo de iluminacidn, la cantidad de exposicidn, el tipo de revelador, la cantidad de revelado y el modo
como interacttan todos estos factores. En la mayoria de los casos, un director de fotografia no necesita tener unos
conocimientos técnicos profundos para usar las peliculas cinematogréficas, sera suficiente con emplear el valor correcto
de la sensibilidad y el revelado adecuado de la pelicula. Por otra parte, tener un conocimiento basico de la sensitometria
fotografica servird de ayuda en tareas tan simples como la seleccidon de la pelicula o tan complicadas como comunicar
el ambiente de una escena dificil.

LA CURVA CARACTERISTICA

La curva caracteristica es el centro de la sensitometria. La curva caracteristica representa graficamente la cantidad de
exposicion frente a la densidad conseguida por esa exposicion.

30
28 |
26 |
24 F
22
20
18 |
16 | Linea recta
14 F
12 |~ Densidad de soporte mas velo
o densidad bruta del velo

Hombro

DENSIDAD

=30 —2,0 =10 0,0 10 2,0
LOG EXPOSICION

Para crear una curva caracteristica, primero necesitamos representar algunas densidades y estas provienen de una
placa sensitométrica expuesta sobre la pelicula. Habitualmente conocida como placa escalonada, esta herramienta
perfectamente calibrada consiste en 21 intervalos de gris espaciados por igual. Cuando la pelicula se expone a través
de la placa escalonada, las densidades resultantes (oscurecimientos) de los 21 escalones se miden con un densitémetro.
La densidad se sitta en el eje vertical.

La exposicidn se sitla en el eje horizontal. Los datos numéricos de exposicion de la curva caracteristica se convierten
en valores logaritmicos. Uno de las razones es para es comprimir la cantidad de datos dentro de un espacio manejable.
Otra razén es que asi la forma de la curva presenta unos escalones suaves.

La curva consta de tres partes: pie, linea recta y hombro.

Las partes oscuras (sombras) de una escena son las partes claras (transparentes) del negativo. (Cuando observamos la
curva caracteristica de una pelicula reversible ocurre lo contrario). Estas partes oscuras se representan como la parte
del pie de la curva. Decimos que las sombras “caen” en el pie.

Las partes claras de una escena (camisas blancas, luces, reflejos brillantes), llamadas altas luces, forman las partes oscuras
del negativo. Estas partes claras se representan como el hombro de la curva. Decimos que las altas luces “caen” en el hombro.
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Las zonas intermedias de una escena se llaman medios tonos y “caen” en la parte recta de la curva.

Las curvas caracteristicas tienen forma de “S"” por dos razones. Una es que los datos aritméticos se han comprimido en
logaritmos. La otra razén es que la pelicula no reproduce las zonas extremadamente oscuras y extremadamente claras
de la misma forma que los medios tonos. La capacidad de una pelicula para registrar el detalle en motivos extremadamente
oscuros se llama “detalle de la sombra” y se expresa en el pie de la curva. Asi mismo, la capacidad de una pelicula para
registrar el detalle en motivos brillantes se llama “detalle de las altas luces” y se expresa en el hombro de la curva.

¢Qué podemos deducir de una curva caracteristica?

Hay muchas cosas que podemos aprender a partir de la curva caracteristica, incluyendo la densidad maés baja, la densidad
mas alta, la gamma, el indice de contraste y la sensibilidad fotografica de la pelicula. Una curva caracteristica es como
la huella dactilar de una pelicula.
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D-min

La densidad mas baja se conoce mas frecuentemente como D-min (densidad minima). Es el resultado del soporte
transparente y una ligera veladura quimica de la emulsidon de la pelicula. El velo quimico se produce porque unos pocos
cristales de haluro de plata se van a revelar espontaneamente, incluso aunque no reciban exposicion. Debido a este velo,
la D-min unas veces se menciona como soporte mas velo y otras como velo bruto. En las peliculas de color se llama
soporte mas coloracién.

D-max

La D-max o densidad maxima se refiere a la densidad mas alta de la pelicula y mide el oscurecimiento maximo que
puede alcanzar una pelicula. La mayoria de las curvas caracteristicas de las peliculas de blanco y negro no muestran la
D-max de la pelicula; con frecuencia se encuentra fuera de la escala positivada con.O la placa escalonada. Durante su
uso normal, las peliculas generalmente no se exponen hasta su D-max.

Punto de sensibilidad

La sensibilidad asignada a una pelicula determinada se deriva de la exposicidn necesaria para producir una cierta densidad
minima. El “punto de sensibilidad” estd generalmente a 0,1 por encima de la densidad del soporte mas velo. No hay una
base cientifica para este valor. Mas bien, es el punto en el que el ojo humano percibe un aumento evidente de densidad.
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Contraste

El grado de revelado afecta a la inclinacion o contrate de la curva. Adjetivos como imagen plana, suave, contrastada
o dura se emplean frecuentemente para describir el contraste. En general cuanto mas inclinada sea la curva caracteristica,
mayor sera el contraste.

Hay dos medidas del contraste. La gamma, representada por la letra griega vy, es un valor numérico calculado a partir de
la porcidn recta de la curva caracteristica. La gamma mide el contraste de un negativo. La pendiente se refiere a la inclinacién
de una linea recta, determinada tomando el incremento de densidad entre dos puntos de la curva y dividiéndolo por el
incremento del logaritmo de exposicidn entre esos mismos puntos.

AD
A log exposicion
El otro modo de medir el contraste del negativo es el Gradiente medio. El Gradiente medio es la pendiente de la linea que
une dos puntos que limitan un intervalo especifico de logaritmo de exposicidn en la curva caracteristica. La localizacion

de estos dos puntos incluye partes de la curva fuera de la parte recta. Por lo tanto, el Gradiente medio puede describir
caracteristicas del contraste en zonas de la escena no reproducidas en la parte recta de la curva.
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¢Se puede modificar el contraste de una pelicula?

Si, el contraste de una pelicula se puede variar para adaptarse a las necesidades del cineasta. El método habitual de variar
el contraste es cambiar el tiempo de revelado, manteniendo mientras tanto la temperatura, agitacién y actividad del
revelador lo mas constante posible. La familia de peliculas de la siguiente figura tiene tres curvas, pero podrian haber sido
cinco o dos con la misma facilidad.
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Observen que cuanto mas largo sea el tiempo de revelado, mayor sera la inclinaciéon de la pendiente de la curva. La
mayor parte de los cambios estan en la linea recta y el hombro de la curva y el pie permanece casi constante. Fijense
que todos los datos que afectan al contraste estan escritos en el grafico.

INDICE DE EXPOSICION Y LATITUD

La exposicion adecuada depende de cuatro variables: la duracién (tiempo) de la exposicion, la abertura del objetivo, la
luminancia media de la escena y la sensibilidad (indice de exposicién) de la pelicula.

Indice de exposicién

El indice de exposicién de la pelicula (IE) es una medida de la sensibilidad de la pelicula que se puede utilizar con un
exposimetro para determinar la abertura de diafragma necesaria para unas condiciones de iluminacién especificas. El [E
procede del “punto de sensibilidad” de la curva caracteristica; un punto que corresponde a la exposicién necesaria para
producir una densidad 6ptica determinada. Los indices para las peliculas cinematograficas KODAK se basan en pruebas
de imagen practicas y tiene en cuenta ciertas variaciones normales en los equipos y la pelicula que se usaran para la
produccidn.

Para simplificar los valores de sensibilidad de la pelicula, Unicamente se emplean algunos nimeros entre todos los
posibles y los puntos de sensibilidad se redondean al nimero estandar mas cercano. A continuacién tenemos parte de
la tabla de valores estandar de sensibilidades de las peliculas:

32 64 125 250 500
40 80 160 320 650
50 100 200 400 800

Las cifras en negrita corresponden a los valores de sensibilidad usados en las peliculas KODAK actuales.

En fotografia, el sistema de exposicidn se basa en el nimero 2. Cuando dividimos por dos o duplicamos los valores de
los ajustes de la camara, efectuamos un cambio de un punto en la exposicidn. Por tanto, las sensibilidades de 100 y 200
se diferencian en un punto.
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Los valores estandar de sensibilidad de las peliculas se diferencian en 1/3 de punto. Esto se debe a que el logaritmo de
2 es aproximadamente 0,3 (el cambio de densidad que se produce cuando se divide por dos o se duplica la exposicidn).
Un tercio de punto incrementa el resultado en un cambio de 0,1 log E, que parece ser un intervalo conveniente para trabajar.

Reciprocidad

Reciprocidad es la relacion entre la intensidad de la luz (iluminancia) y el tiempo de exposicién, con respecto a la exposicidn
total que recibe una pelicula. Segln la ley de reciprocidad, la cantidad de exposicién (H) recibida por la pelicula es igual
a lailuminancia (E) de la luz que incide sobre la pelicula multiplicada por el tiempo de exposicién (T):

ExT=H

Una pelicula alcanza su maxima sensibilidad a una determinada exposicién (exposicién normal para el indice de
exposicién establecido para la pelicula). Esta sensibilidad varia con el tiempo de exposiciéon y el nivel de iluminacién. La
variacidn es el “efecto de reciprocidad”. La pelicula produce una buena imagen dentro de un rango razonable de niveles
de iluminacién y tiempos de exposicidon. Sin embargo, con niveles de iluminacién extremadamente bajos, el incremento
calculado de exposicién puede que no produzca la exposicion adecuada. Cuando ocurre esto es que ha fallado la ley de
la reciprocidad. Esta condicién se denomina “Fallo de la ley de reciprocidad” porque la ley de la reciprocidad no logra
describir la sensibilidad de la pelicula con exposiciones muy rapidas o muy lentas.

La ley de la reciprocidad es efectiva generalmente para tiempos de exposicion comprendidos entre 1/5 de segundo

y 1/1000 de segundo para peliculas de blanco y negro. Por encima y debajo de estos tiempos, las peliculas de blanco

y negro se ven afectadas por el fallo de la reciprocidad, pero su amplia latitud de exposiciéon compensa la pérdida efectiva
de sensibilidad. Debido al fallo de la ley de reciprocidad se produce una subexposicién y un cambio de contraste. El fotégrafo
debe compensar la pérdida de sensibilidad de la pelicula de color y los cambios de equilibrio de color porque el cambio
de sensibilidad puede ser diferente para cada una de las tres capas de emulsién. Los cambios de contraste, sin embargo,
no se pueden compensar y puede producirse un desajuste del contraste.

Latitud de exposicion

La latitud de exposicién es la variacidn de exposicién de cdmara que se puede admitir sin que se produzca un efecto
significativo en la calidad de la imagen. Podemos determinar la latitud a partir de la curva caracteristica.

Si la escala de brillo (diferencia entre los objetos méas oscuros y méas claros de una escena) cuando se registran en la
pelicula es 60:1, entonces la escala de brillo expresada como logaritmo es 1,8. Una curva caracteristica tipica tiene una
escala de Log E de 3. Una escala de 1,8 se puede encajar facilmente dentro de esa escala con un cierto margen (latitud)
de reserva. Una exposicidon normal estaria situada en el punto de sensibilidad.
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Sinos movemos en pasos de 0,3 unidades de Log E (un punto de diafragma), vemos que podemos trasladar la escala
de brillo dos veces hacia la izquierda antes de salir de la curva.
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De forma similar, podemos mover la escala dos veces hacia la derecha antes de salir de la curva.
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En este caso particular, nuestra latitud de subexposicion es de dos puntos y nuestra latitud de sobrexposicion es de
dos puntos.

GRANULOSIDAD Y GRANULARIDAD

Los términos granulosidad y granularidad se confunden con frecuencia. Se refieren a dos formas diferentes de evaluar
la estructura de la imagen. Cuando se examina una imagen fotogréfica con una ampliacién suficiente, el observador
experimenta la sensacién visual de granulosidad, una impresion subjetiva de una configuracién aleatoria en forma de
puntos. Esta configuracion también puede medirse objetivamente con un microdensitdmetro. Esta evaluacion objetiva
mide la granularidad de la pelicula.
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Los granos de haluro de plata estan distribuidos aleatoriamente en la La plata se revela o se forman nubes de colorantes en los lugares
emulsion cuando se fabrica. Esta microfotografia de una emulsion ocupados por los haluros de plata expuestos. Contrariamente a la
virgen muestra los cristales de haluros de plata. opinién ampliamente mantenida, existe muy poca migracién
o0 agrupamiento fisico de granos individuales. Compare la distribucion
de las particulas de plata de esta microfotografia con los haluros de
plata sin revelar en la pelicula sin exponer a la izquierda.

La sensibilidad de la pelicula estéa relacionada con el area superficial del grano (en peliculas sensibilizadas), los granos
sensibles mas rapidos 0 mas sensibles también son los mas grandes. La granulosidad es mas evidente en zonas de
sombras y zonas subexpuestas debido a que se expusieron predominantemente los granos mas sensibles o mayores.
Las peliculas de camara son el tipo mas rapido de peliculas cinematograficas; las peliculas de laboratorio, utilizadas en
condiciones mas controladas son considerablemente mas lentas y menos granuladas.

La sensacién visual del grano en imégenes cinematogréaficas proyectadas es diferente que en las fotografias fijas. Las
imagenes filmadas se capturan en un mosaico de granos de haluro de plata distribuidos aleatoriamente. Esos granos
después forman una imagen de diminutas nubes de colorante. Si la imagen posee detalles finos, habra dificultad para
encontrar el detalle en cada fotograma individual. Si se muestran 24 fotogramas por segundo, el efecto acumulativo del
detalle captado en cada fotograma se trasmite al ojo. Cuando estas imagenes se procesan en el cerebro, se percibe una
cantidad de detalle increible.

Granularidad RMS difusa

El examen microscdpico de una imagen fotografica en blanco y negro pone de manifiesto particulas de plata metalica
suspendidas en gelatina. La sensacidn subjetiva de esta configuracién granular se llama granulosidad. La medida de las
variaciones de densidad se llama granularidad. (En las peliculas de color, la sensacién de granulosidad se produce por
la formacidn de colorantes donde existian particulas de haluro de plata en la pelicula sin revelar).

La medida de la granularidad empieza con lecturas de densidad de un microdensitémetro (un densitémetro con una
abertura muy pequefia, habitualmente de 48 micras de didmetro) a una densidad neta difusa de 1,00 sobre la densidad
del soporte. La pequefia abertura mide las fluctuaciones de densidad, y la desviacion estdndar de la media se llama
granularidad RMS (en inglés Root Mean Square o media cuadratica) y se expresa en términos de granularidad difusa.
Ya que las cifras de la desviacion estandar son muy pequefias, se multiplican por 1000, lo que produce un pequefio

ndmero entero, generalmente entre 5y 50. Para clasificar la granulosidad se usan niimeros de granularidad RMS difusa.

Las clasificaciones de granulosidad son:

Valores de granularidad RMS difusa Granularity Classification
45, 50, 55 Muy gruesa
33,36,39,42 Gruesa

26, 28,30 Moderadamente gruesa
21,22, 24 Media

16,17,18,19, 20 Fina

1,12,13,14,15 Muy fina

6,7 8,910 Extremadamente fina
Menos de 5,5 Microfina
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DEFINICION Y CURVA DE TRANSFERENCIA DE MODULACION

La “definicién” de una pelicula es la percepcidn subjetiva de la buena diferenciacion de los bordes entre los detalles de
una fotografia. Sin embargo, la linea de separacidn entre los detalles oscuros y claros no es una linea perfectamente
definida. Las zonas oscuras de un negativo tienen tendencia a invadir las zonas claras debido a la dispersién (o difusiéon)
de la luz dentro de la emulsién. Este efecto varia con los diferentes tipos de emulsiones, el grosor del soporte de la pelicula,
el sobrerevelado, asi como las propiedades antihalo del soporte y su parte dorsal. Estos factores afectan a nuestra

percepcion de un borde perfecto.

La medida objetiva de la definicién de una pelicula se expresa como una curva FTM (o funcién de transferencia de
modulacién). Fundamentalmente la curva FTM muestra la pérdida de contraste producida principalmente por la dispersién
de la luz dentro de la emulsidn durante la exposicion. La curva representa el contraste entre zonas claras y oscuras en relacién
a las zonas claras y oscuras originales de un patrén de prueba. Una reproduccién perfecta produciria una linea horizontal
en el 100%, incluso cuando el espacio entre las zonas claras y oscuras disminuye (representado por un movimiento de
izquierda a derecha en el eje horizontal). En realidad, a medida que el espacio entre las zonas claras y oscuras disminuye,
la capacidad de la pelicula para distinguir entre lo claro y lo oscuro falla y el porcentaje por consiguiente cae.

En el siguiente ejemplo la pelicula A produce resultados mas definidos cuando la distancia entre las zonas claras y oscuras
es mas alta, pero disminuye mas rapidamente que la pelicula B.

150
- ) Observe que en algunos casos una curva FTM
100 =
- B \\ presenta una respuesta realmente mayor del 100%.
70
- \\\ La causa mds comun de este fenémeno es el “efecto
50 N . "
B \ & de adyacencia del revelador”, cuando el revelador
3 30 \ nuevo invade las zonas oscuras y el revelador
é 20 A agotado surge de las zonas oscuras (donde estuvo
';D: actuando intensamente) hacia las zonas mas claras.
wv
& 10 . iy
,; - \ Las curvas FTM deberén usarse con precaucion,
B \ teniendo en cuenta que otros factores influyen en la
= definicién de una pelicula terminada, incluyendo el
3 movimiento de la cdmara, la calidad del objetivo y el
2 T T contraste de la escena. Siendo iguales todos los
1 2 3 5 710 20 30 50 70 100 200 ) B
FRECUENCIA ESPACIAL (ciclos/mm) demas factores, la comparacién de la curva FTM de

una pelicula con otra es una herramienta muy util.

NOTA: los valores de la funcién de transferencia de modulacién publicados por Kodak se determinan usando un método
similar al de la norma ANSI PH2.39-1977 (R1986).

PODER RESOLUTIVO

El poder resolutivo es la capacidad de una pelicula para registrar detalles finos. Se mide fotografiando patrones o gréficos
de resolucién en condiciones rigurosas. Espacios y lineas de anchura idéntica separan unas de otras las lineas paralelas
en los graficos de resolucién. El grafico contiene una serie de grupos de lineas paralelas graduadas, que diferencia a cada
grupo del siguiente mas pequefio o del siguiente mayor en un factor constante. Los patrones se fotografian con una gran
reduccién de tamafio y la imagen revelada se examina a través de un microscopio. La resolucién se mide por la estimacién
visual del nimero de lineas por milimetro que pueden reconocerse como lineas separadas.

El poder resolutivo medido depende de la exposicidn, el contraste del patrén de prueba y, en menor medida, del revelado
de la pelicula. El poder resolutivo de una pelicula es mayor con un valor de exposicién intermedio, descendiendo
enormemente con valores de exposicién altos y bajos.
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Evidentemente, la pérdida de resolucidn relacionada con la subexposicién o la sobrexposicidn es una razén importante
para tener en cuenta las limitaciones de una determinada pelicula cuando se efectta la exposicidn.

En fotografia practica, la resolucion del sistema esta limitada por el objetivo de la cdmara y la pelicula y es mas baja que
la resolucion del objetivo o la pelicula solos. Ademas, otros factores como los movimientos de la camara, un foco
deficiente, la bruma, etc., también disminuyen la maxima resolucién. Los valores del poder resolutivo se pueden clasificar
del modo siguiente:

Valores de alto contraste en lineas/mm Clasificacién ISO-RP
50 o inferior Bajo

63, 80 Medio

100, 125 Alto

160, 200 Muy alto

250, 320, 400, 500 Extremadamente alto
630 o superior Ultra alto

SENSIBILIDAD AL COLOR Y SENSIBILIDAD ESPECTRAL

El término sensibilidad al color, usado en las hojas de datos de las peliculas de blanco y negro, describe la sensibilidad de
la pelicula al espectro visible. Todas las peliculas de blanco y negro de camara son pancrométicas (sensibles al espectro
visible completo). Las peliculas ortocromaticas son sensibles principalmente a las porciones azul y verde del espectro
visible. Las peliculas sensibles al azul (sélo) se utilizan para recibir imagenes a partir de materiales de blanco y negro.

Seccidn fotografica normal del
espectro electromagnético

100 1000 10.000
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Las peliculas pancromaticas de blanco y negro y las peliculas de color, aunque son sensibles a todas las longitudes de

ondas de la luz visible, rara vez son sensibles por igual a todas ellas. La sensibilidad espectral describe la sensibilidad

relativa de la emulsién. Esto es evidente especialmente cuando comparamos la curva de sensibilidad espectral de una

pelicula equilibrada para tungsteno con otra pelicula equilibrada para luz dia.
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Esta pelicula equilibrada para luz dia es sensible por igual a las Esta pelicula equilibrada para luz de tungsteno tiene una sensibilidad
longitudes de onda del azul, verde y rojo. mas alta al azul y mas baja al rojo para compensar las caracteristicas
espectrales de salida de la luz de tungsteno.

DENSIDAD ESPECTRAL DE LOS COLORANTES

El revelado de la pelicula de color produce imagenes de colorantes cian, magenta y amarillo en las tres capas separadas
de la pelicula. La curva de densidad espectral de los colorantes representa la absorcidn total de cada colorante medida

a una determinada longitud de onda de la luz, asi como la densidad visual neutra (en 1,0) de las capas combinadas

medidas a las mismas longitudes de onda.

Las curvas de densidad espectral de los colorantes de
las peliculas reversibles y positivas representan

a colorantes normalizados para formar una densidad
visual neutra de 1,0 para un iluminante de observacién
y medida especificado. Las peliculas que se observan
generalmente por proyeccién se miden con una
iluminacién de una temperatura de color de 5400 K.
Las peliculas con mascara de color tienen una curva
que representa densidades de colorantes tipicas para
un sujeto neutro de escala media.

Las longitudes de onda de la luz, expresadas en
nandmetros (nm), se representan sobre el eje
horizontal y las correspondientes densidades
espectrales difusas sobre el eje vertical. Idealmente,
un colorante deberia absorber tinicamente en su
propia region del espectro. Sin embargo, todos los
colorantes absorben algunas longitudes de onda en
otras regiones del espectro. Esta absorciéon no deseada,
que podria impedir una satisfactoria reproduccién del
color cuando se positivan los colorantes, se corrige
durante la fabricacién de la pelicula.

DENSIDAD ESPECTRAL DIFUSA
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Colorantes normalizados para formar
una densidad visual neutra de 1,0 con
el iluminante de observacién de 3200 K.
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En las peliculas negativas de color, algunos de los acopladores formadores de colorantes incorporados en las capas de
emulsidn durante la fabricacion estan coloreados y resultan visibles en la D-min de la pelicula después del revelado.
Estos acopladores residuales proporcionan una mascara automatica para compensar los efectos de la absorcion no
deseada cuando el negativo se positiva. Esto explica el aspecto naranja de las peliculas negativas de color de camara.

Como las peliculas reversibles y positivas estan concebidas normalmente para proyeccién directa, los acopladores
formadores de colorantes deben ser incoloros. En este caso, los acopladores se eligen para producir colorantes que
absorberan, con la mayor precisién posible, solamente en sus respectivas regiones del espectro. Si estos materiales se
positivan, no necesitan mascara de positivado.

ESTABILIDAD DIMENSIONAL

Las dimensiones de las peliculas estéan influidas por las variaciones de las condiciones del entorno. Las peliculas se hinchan
durante el revelado, se contraen durante el secado y contintdian contrayéndose, en cierta medida, durante toda su vida.
Si la pelicula se almacena adecuadamente, los cambios dimensionales se pueden mantener en valores minimos.

Los cambios dimensionales pueden ser temporales o permanentes. Ambos dependen en gran parte del soporte de la
pelicula. Sin embargo, los cambios de humedad pueden tener una influencia acusada en la emulsién de la pelicula, ya
que esta es mucho mas higroscépica que el soporte.

Cambios dimensionales temporales

Humedad

La humedad relativa (HR) del aire es el principal factor que afecta al contenido de humedad de la pelicula, rigiendo, por
tanto, la expansién o contraccién temporal de la pelicula (considerando que la temperatura permanece constante). En
las peliculas de cdmara, el coeficiente de humedad es ligeramente mas alto que en las peliculas positivas para copias.
Para las peliculas con soporte ESTAR, el coeficiente es mayor con niveles de humedad mas bajos y menor con niveles
de humedad mas altos. Cuando un nivel determinado de humedad relativa se alcanza desde arriba, las dimensiones
exactas de una pelicula con soporte de acetato pueden ser ligeramente mayores que cuando el nivel se alcanza desde
abajo. Con las peliculas con soporte ESTAR ocurre lo contrario, que seran ligeramente mayores cuando la pelicula esté
preacondicionada con una humedad mas baja que si estuviese acondicionada con una humedad mas alta.

Temperatura

La pelicula fotografica se dilata con el calor y se contrae con el frio en proporcién directa al coeficiente térmico de la pelicula.

Velocidad del cambio temporal

A continuacién de una variacion de la humedad relativa del aire que rodea a una sola tira de pelicula, las alteraciones
dimensionales por humedad se producen con rapidez en los primeros diez minutos y contintian durante una hora
aproximadamente. Si la pelicula esta en un rollo, este tiempo se alargara durante varias semanas porque la humedad
debe recorrer un trayecto mas largo. En el caso de variaciones de temperatura, una sola tira de pelicula que entra en
contacto con una superficie metélica caliente, por ejemplo, cambiara casi instantaneamente. Por otra parte, un rollo de
pelicula necesita varias horas para modificar su tamafio.

Cambios permanentes de tamafio

Contraccion por envejecimiento

Es importante que los negativos, internegativos y copias de color tengan una baja contraccién por envejecimiento para
obtener copias o duplicados satisfactorios incluso después de muchos afios de almacenamiento. La contraccion de las
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peliculas positivas destinadas tUnicamente a la proyeccion no es critica porque tiene un efecto pequefio sobre la proteccion.
La velocidad a la que se produce la contraccién por envejecimiento depende las condiciones de uso y almacenamiento.
La contraccidn se acelera con las altas temperaturas y, en el caso de las peliculas de triacetato, con la humedad relativa
alta que favorece la difusion de solventes del soporte de la pelicula.

Los negativos revelados producidos en materiales fabricados a partir de junio de 1951 presentan una contraccién longitudinal
potencial de alrededor del 0,2 por ciento, generalmente alcanzada dentro de sus dos primeros afios; a partir de ahi, solo
se produce una contraccién insignificante. Este reducidisimo cambio neto supone una importante mejora sobre las
caracteristicas de contraccién de los materiales negativos disponibles antes de 1951y permite un positivado satisfactorio
incluso después de un almacenamiento a largo plazo.

Abarquillamiento

El abarquillamiento hacia la emulsién se denomina abarquillamiento

positivo. El abarquillamiento hacia fuera de la emulsion se llama V
negativo. Aunque el nivel de abarquillamiento se establece durante la

fabricacién, esta influido por la humedad relativa durante el uso o el

almacenamiento, el revelado y las temperaturas de secado, asi como %ﬂ %
por la configuraciéon del bobinado. A bajas humedades relativas, la capa m
de emulsidn se contrae mas que el soporte, produciendo en general un

abarquillamiento positivo. Cuando la humedad relativa aumenta, la fuerza

contractiva de la capa de emulsién disminuye y el abarquillamiento

inherente al soporte se hace predominante. La pelicula bobinada en

rollos tiende a adoptar la curvatura longitudinal de acuerdo a la curva del rollo Cuando una tira de pelicula abarquillada
se sujeta en una disposicién plana, el abarquillamiento longitudinal se transforma en abarquillamiento transversal.

Alabeo y ondulacion

Las humedades relativas excesivamente altas o bajas también pueden ocasionar distorsiones anormales de la pelicula
en rollos. El alabeo, provocado por la contraccidn diferencial de los bordes exteriores de la pelicula, ocurre si un rollo de
pelicula fuertemente enrollado se mantiene en una atmdsfera muy seca. La ondulacién es el efecto opuesto, causado
por la dilatacién diferencial de los bordes exteriores de la pelicula; sucede si el rollo de pelicula se mantiene en una
atmdsfera muy hiimeda. Para evitar estos cambios no hay que exponer los rollos de pelicula a fluctuaciones extremas
de humedad relativa.




“Esta pelicula demuestra definitivamente
que el “look pelicula” no depende del
grano sino de la latitud. No hay grano del
que hablar, se trata de la pelicula de grano
mas fino que jamds he visto, con una
reproduccion perfecta del color, tonos

de piel naturales, un enorme rango de
exposiciones, altas luces que no se
“queman” y sombras intensas y oscuras

pero que poseen detalles sutiles.”

—Jon Fauer, ASC
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CAMARAS DE CINE Y OBJETIVOS

LA CAMARA

Las cdmaras son cajas totalmente herméticas que admiten la luz
de forma controlada Gnicamente a través del objetivo, creando una
serie de fotogramas individuales a medida que la pelicula se desplaza
detras del objetivo. La pelicula se mantiene estatica durante la
exposicién y después avanza. En lo fundamental, las cdmaras no
han cambiado desde hace mas de un siglo.

Algunos puntos criticos:

* La pelicula se debe situar con exactitud perfectamente plana
y permanecer inmavil durante la exposicidn para que se
produzca una exposicion uniforme y enfocada.

* La duraciény precision de la apertura debe ser exacta,
especialmente para el rodaje con sonido sincronizado. Incluso
cuando no se use sonido, cualquier variacién de la velocidad
de la cdmara afectara a la exposicion.

* Las piezas mdviles de la cdmara deben transportar la pelicula

practicamente a cualquier velocidad necesaria para conseguir
el efecto deseado por el director de fotografia, sin deteriorar

la pelicula.

La primera camara de cine de Edison cumplia estos requisitos. Pero comparar esa cdmara a un modelo contemporaneo
seria como comparar un Ford Modelo T con un Ferrari. Los dos son automdviles, pero sus posibilidades y precisién los
hace completamente diferentes. Aunque los dos pueden llevarte al supermercado cuando sea necesario.
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Debido a que los formatos basicos de pelicula de 35 mm y 16 mm/Super 16 mm son universales, una antigua camara
que funcione adecuadamente probablemente sera suficiente.

Para examinar los componentes esenciales de una cdmara cinematografica, seguiremos el recorrido de la pelicula a través
de la camara:

Carcasa hermética a la luz

Para evitar que la pelicula se vele involuntariamente, el cuerpo de la cdmara debe ser a prueba de luz. La mayoria de las
camaras utilizan un chasis o cargador hermético para alojar rollos grandes de pelicula; por ejemplo, 122 m para 16 mm
0 305 m para 35 mm.

Motor de velocidad fija o variable

Los motores ofrecen una cadencia de fotogramas precisa. Arrastran los rodillos dentados del mecanismo de precision.
En cdmaras mas avanzadas la velocidad se muestra en un tacémetro.

Mecanismo

El mecanismo de precisién esta unido directamente a la rotacién del obturador y controla el movimiento y sincronizacién
del desplazamiento de la pelicula. La pelicula estéd sometida a un ciclo de exposicion en dos fases.

El avance, que es trasladar la pelicula de un fotograma al siguiente.
El registro, que es mantener la pelicula totalmente inmdvil durante la exposicion.

El avance se controla mediante el garfio de arrastre, que mueve el fotograma que acaba de exponerse al otro lado de la
ventanilla y posiciona el fotograma siguiente en su lugar. El traslado de la pelicula se produce cuando el obturador esta
cerrado.

El registro se controla mediante uno o mas contragarfios que se engranan en una perforacion y mantienen la pelicula
inmavil durante la exposicién. Un método alternativo utiliza electroimanes. De todas formas, el registro es lo opuesto al
movimiento. Debido a que cualquier movimiento de la pelicula producira una imagen borrosa, es fundamental que la
pelicula permanezca inmdvil durante la exposicion.

EL OBTURADOR

El obturador de una camara controla la luz que llega hasta la pelicula. Los contragarfios mantienen la pelicula totalmente
inmavil cuando el obturador esta abierto y se produce la exposicidn. El obturador esta cerrado mientras la cdmara hace
avanzar la pelicula hasta posicionar el siguiente fotograma para su exposicién.

En las cadmaras de cine, el obturador mas corriente es un disco giratorio al que se ha eliminado
un sector. La abertura del obturador se define como el nimero de grados que se eliminan del
disco de 360 grados. El obturador de 180 grados, un semicirculo, es el mas usado. Las camaras
de cine tienen velocidades variables, pero la mayoria exponen la pelicula a 24 fotogramas por
segundo. Una camara con un obturador de 180 grados permite que la luz incida sobre la pelicula
la mitad del tiempo.
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Las camaras de cine de obturador variable permiten que el angulo del obturador se pueda cambiar. Al disminuir el angulo
de obturacién de 180 a 90 grados se reduce su abertura a la mitad y también se divide por dos el tiempo de exposicion.

Hay varias razones para cambiar el angulo de obturacién:

* Un angulo de obturacién pequefio produce una velocidad de obturacién mas rapida. La accion
se detiene y se ve con claridad. Se evita la borrosidad del movimiento.

* La frecuencia de algunas luces parpadeantes, como las HMI antiguas, requieren rodar con
un angulo de obturacion de 172 grados para eliminar el parpadeo.

* Cuando se usa un obturador ajustable electrénicamente en ciertos planos en que la frecuencia
de fotogramas varia durante el rodaje, el obturador cambia a medida que la frecuencia de
cuadros varia a fin de compensar el efecto sobre la exposicidn de los cambios de velocidad.

LA VENTANILLA

La ventanilla es una placa de metal que esta en contacto con la pelicula. Su abertura rectangular permite que la imagen
se forme Unicamente en el drea de imagen de la pelicula. La proporcién entre la anchura y la altura se llama la relaciéon
de aspecto de rodaje.

Formatos: Ventanilla y mecanismo de arrastre

La ventanilla y el mecanismo de arrastre de una camara influyen de manera primordial en el formato de
la pelicula. La cantidad de pelicula que se desplaza a través de la cdmara es la misma en 16 mm y en Super
16 mm, pero las dimensiones de la ventanilla son diferentes.

En las camaras de 35 mm la ventanilla y el mecanismo de arrastre son diferentes. La mayoria de las camaras
del formato de 35 mm hacen avanzar cuatro perforaciones de la pelicula a la vez y exponen la pelicula
alo ancho y con una altura de 4 perforaciones. La ventanilla coincide con ese tamafio. Otros formatos de
camara desplazan mas o menos pelicula y disponen de ventanillas de dimensiones apropiadas. Un sistema
de camara de 3 perforaciones, por ejemplo, hace avanzar 3 perforaciones a la vez y la abertura de la
ventanilla solo sera de 3 perforaciones de altura. Es importante observar que se usa la misma pelicula
de 35 mm en cada camara, Unicamente varia el mecanismo de arrastre y la ventanilla de la camara.

EL SISTEMA DE VISION

Se necesita un sistema de visién para que el operador de la cdAmara pueda controlar el drea de la escena que se esta
fotografiando. Hay dos tipos basicos de sistemas de visidn: de paralaje y de reflexién.

Los sistemas de vision de paralaje consisten en un visor que se acopla a un lateral de la cdmara. Este sistema se encuentra
con frecuencia en las cdmaras de cine mas antiguas. Este sistema de visién no muestra la misma imagen que se esta

exponiendo a través del objetivo.

Los sistemas de visidn de reflexién muestran la imagen que se esté viendo a través del objetivo. Exactamente igual que
las cdmaras fotograficas SLR, las cdmaras cinematograficas usan un espejo o prisma para desviar la luz recogida por el
objetivo hacia el sistema de visién del operador. De esta forma, el operador de cdmara ve la imagen real que esta
“viendo" la pelicula.
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La vision por reflexion se lleva a cabo de dos maneras:

Se coloca un prisma delante de la ventanilla que divide toda la luz que penetra a través del objetivo; la luz continta hacia
la pelicula y hacia el visor de la cdmara. Este sistema, lamentablemente, sitia un elemento dptico mas entre la luzy la
peliculay esto puede afectar negativamente a la resolucién y la cantidad de luz que llega a la pelicula.

La mayoria de las camaras modernas utilizan un obturador de espejo. El espejo se sitta en el dorso del obturador en un
angulo que refleja la luz procedente del objetivo hacia el visor. Cuando el obturador esta cerrado el espejo refleja toda la
luz transmitida por el objetivo hacia el visor. Este sistema tiene menos efecto negativo sobre la exposicién y la calidad
de laimagen.

Asistente de video

La mayor parte de las camaras modernas disponen de un asistente de video que se emplea para
mostrar una representacion en video de lo que se esta viendo por el visor de la cdmara. Esto se lleva
a cabo dividiendo la luz que el espejo del obturador o el prisma envian al visor.

Contador de metraje

El contador de metraje indica la cantidad de pelicula sin exponer que queda en la cdmara. En general se trata de un
indicador que sefala cuantos metros de pelicula se han expuesto desde el comienzo del rollo.

Cédigo de camara

Actualmente las cdmaras mas avanzadas graban datos de cddigo de tiempo directamente sobre la pelicula. Esto permite
que las casas de postproduccién sincronicen automaticamente el sonido.

EL OBJETIVO

Una caja hermética a la luz con pelicula en su interior no necesita
un objetivo para exponer la pelicula, incluso una cdmara de agujero
de alfiler puede capturar una imagen. Pero un objetivo puede recoger
mas luz que un agujero de alfiler. Un objetivo puede enfocar y aclarar.
Es la herramienta que empleamos para definir nuestra imagen.

Los investigadores y fotdgrafos han estudiado los objetivos desde
principios del siglo XX. Pocos describiran un objetivo como

técnicamente perfecto, aunque las caracteristicas dpticas
exclusivas de un objetivo le convierten en la mejor elecciéon para un
plano determinado.

La funcion de un objetivo es compleja. Sabemos que puesto que todos los objetos visibles reflejan rayos de luz en todas
direcciones, debemos recoger el mayor niimero de rayos posibles y llevarlos hacia nuestra pelicula sin distorsién. Los
objetivos simples usan una sola lente convexa situada de forma que los rayos de luz del sujeto se dirijan hacia la pelicula
y converjan en ella. Situando cuidadosamente el objetivo respecto a la pelicula, registramos satisfactoriamente una imagen.

Un iris es una abertura de tamafio variable utilizada para controlar la intensidad de la luz que incide sobre la pelicula.
Este control en iris habitualmente se calibra en nimeros F o nimeros F. Un cambio de un ndmero F o T equivale a doblar
o dividir por dos la intensidad de la luz que llega a la pelicula. Los nimeros T son méas precisos porque tienen en cuenta
la pérdida de luz a través de las lentes de los objetivos.

Los nimeros T se calculan midiendo la cantidad real de luz que atraviesa el objetivo y, por tanto, tienen
en cuenta la pérdida de luz a través de las lentes y son, por consiguiente, mas exactos. Los nimeros F son
una estimacién matematica de la luz que pasara a través de la abertura del objetivo.
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Las lentes sencillas tienen una capacidad limitada para enfocar la luz. Se pueden producir distorsiones épticas cuando
los rayos de luz penetran por el perimetro del objetivo; estos rayos tienen que viajar més lejos para llegar a la pelicula
y estaran menos enfocados. En cierta medida podemos resolver este problema reduciendo la anchura de la lente, sin
embargo, la pérdida de luz resultante hace “mas lento"” al objetivo. Para el paso de cada punto adicional de luz de un
determinado objetivo, el disefio se hace mas complicado y la correccién geométrica se vuelve mas dificil.

Los objetivos normales, gran angular, teleobjetivos y zoom incluyen la posibilidad de ajustar el foco y la abertura. Algunos
objetivos incluyen un segundo elemento situado entre el primer elemento y la pelicula. Esta superficie céncava compensa
la distorsidn del primer elemento. Cada elemento introduce distorsidn, produciendo generalmente reflexiones internas
o destellos. La distancia entre estos elementos y el pulido preciso de las lentes es decisivo y estos factores afiaden un
costo notable a los objetivos.

Una abertura controla la cantidad de luz que atraviesa el objetivo. Los mejores objetivos funcionan bien a cada ajuste
de la abertura. Asi que, la precision de los objetivos debe ser constante en todos los puntos dentro se cada lente.

El Dr. Max Berek de Leitz establecid las normas de calidad de imagen antes de 1914 capturando fotografias fijas en
“miniatura” sobre pelicula de 35 mm. Su “circulo de confusién” definia la medida de la calidad de desenfoque tolerable
en una fotografia en papel de 25,4 cm. Aunque modificado, este concepto perdura.

El color probablemente es el factor mas complejo en el disefio de un objetivo. A causa de que cada color tiene una longitud
de onda especifica medida en nanémetros, una tonalidad determinada tiene una longitud de onda exclusiva. Los objetos
azules y rojos se enfocaran en diferentes lugares en un fotograma de la pelicula, ya sea una pelicula de blanco y negro
o de color. Conseguir enfocar todos los colores en un plano Unico a pesar de sus diferentes longitudes de onda es
fundamental en el disefio de objetivos. En 1938 Kodak fue precursor en el concepto de fabricar objetivos de cristal con
elementos de tierras raras de tipos exdticos y cementarlas entre si en cada elemento para corregir aberraciones.

Mas tarde se desarrollaron los objetivos zoom. Un buen objetivo zoom debe solucionar cada una de las dificultades
potenciales, mientras ofrece la utilidad de una distancia focal variable. En aplicaciones cinematograficas, la transmision
de la luz, la definicién y el enfoque individual del color debe permanecer inalterable a pesar de que la distancia focal
cambie dentro de un plano.

Distancia focal y foco

Los objetivos se identifican por su distancia focal en milimetros y su abertura méxima en nimeros f (por ejemplo, objetivo

de 50 mm/f1,4). La distancia focal se define como la distancia desde el centro dptico del objetivo al plano de la pelicula.

El nimero f se calcula a partir de las dimensiones del objetivo.

Distancia focal y angulo de vision

La distancia focal de un objetivo determina el angulo de visidn, o perspectiva, abarcado por el objetivo. Los objetivos
normales proporcionan una perspectiva que se aproxima a la visién humana.

Los objetivos que son més cortos de lo normal ofrecen un angulo de vision méas amplio, se llaman objetivos gran angular.
Los objetivos mas largos de lo normal proporcionan un punto de vista mas reducido y aumenta al sujeto, se conocen
como teleobjetivos. Los objetivos gran angular hacen que los objetos del fondo parezcan mas alejados; los teleobjetivos
comprimen las distancia y hacen que el fondo parezca mas cercano. Por tanto, mover la cdmara hacia un sujeto (como
con un movimiento de dolly) produce un aspecto visual muy diferente al de una escena capturada con un objetivo zoom
desde una posicién estatica de la cdmara. La separacién aparente del fondo haciendo a los objetos relativamente mas
pequefios, hace que el movimiento de camara se note menos. Por consiguiente, es preferible usar objetivos gran angular
para escenas con camara a mano.
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FOCO

Cuando se discute sobre el foco del objetivo se emplean tres conceptos importantes: el circulo de confusion, la profundidad
de campo y la distancia hiperfocal.

Circulo de confusion

Usando su definicion méas simple, el circulo de confusién es la medida de la calidad de desenfoque tolerable de una
fotografia. Por ejemplo, la imagen fotografica de una fuente luminosa puntual no es un punto verdadero sino una pequefia
mancha de luz. Aunque parezca un punto para nuestro ojo. Si se fotografiasen otras fuentes puntuales mas cerca o mas
lejos, podria aparecer como una mancha de luz mayor o un circulo. Los circulos que son menores de 0,025 mm “confunden”
a nuestro ojo y aparecen como puntos enfocados.

El circulo de confusién que use depende del formato de la pelicula y la calidad del objetivo. Cuando se utilizan objetivos
de més definicion con iluminacién contrastada se puede usar un circulo de confusién de 0,0254 mm o 0,0127 mm. Los
objetivos de peor calidad o cuando se utilizan filtros de efectos, es posible que usen un circulo de confusién mayor, como
0,0508 mm.

Las tablas de profundidad de campo emplean el circulo de confusién como parte del célculo.

Profundidad de campo

La profundidad de campo es la zona comprendida entre los puntos mas cercanos y més alejados de la cdmara que se
encuentran aceptablemente enfocados. Cuando el foco se fija en una distancia determinada, hay un intervalo delante
y detras de esa distancia que permanece enfocado. El director de fotografia debe saber cémo calcular la profundidad
de campo de un plano determinado, y como ampliar o reducir esa profundidad de campo, cuando sea necesario.

Los sistemas de pelicula proporcionan un control sobre la profundidad de campo. La profundidad de campo naturalmente
baja se puede manipular con facilidad para crear el “look” preferido. La profundidad de campo se utiliza como una
herramienta creativa. En muchas escenas existe tanta profundidad de campo para el espectador, que a veces resulta
dificil aislar lo que el publico deberia estar viendo. Usando la profundidad de campo para controlar la imagen, se puede
aislar el personaje del fondo.

Hay varias formas de establecer la profundidad de campo:
* Tablas de profundidad de campo.

* Calculadoras manuales que permiten que el usuario se aproxime a la profundidad de campo alineando los
parametros en una especie de regla de calculo.

* Un software de computadora puede calcular la profundidad de campo.

* Los “objetivos inteligentes” de algunas cdmaras modernas muestran la profundidad de campo directamente
en una pequefia pantalla montada cerca del objetivo.
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PARAMETROS QUE AFECTAN A LA PROFUNDIDAD DE CAMPO
* Tamafio del formato y tamafio final previsto
* Abertura
* Distancia focal
* Distancia a la cdmara
Para REDUCIR la profundidad de campo:
* Utilizar un formato mayor
* Usar una abertura mayor
 Usar una distancia focal mayor
* Reducir la distancia del foco (acercarse)

El control de la profundidad de campo ayuda a contar la historia permitiendo que el espectador se concentre en los
elementos fundamentales de la escena. Una profundidad de campo grande (profundidad de foco) se utiliza para mostrar
enfocada la escena completa. Abriendo la abertura, retrocediendo méas y usando un objetivo de mayor distancia focal,
la profundidad de campo se reduce y los elementos del fondo y alrededores se desenfocan. Este efecto puede dramatizar
una escena atrayendo la atencién hacia un sujeto nitido aislado y difuminando todo lo que esta detras y delante suyo.
Este efecto se denomina con frecuencia enfoque diferencial.

Distancia hiperfocal

La distancia hiperfocal se puede interpretar como la distancia de enfoque mas cercana a la cual se encuentran enfocados
los objetos del infinito y los objetos mas préximos.
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Enfocar en este punto proporciona la maxima profundidad de campo para la combinacién de un objetivo especifico y un
nimero T. Cuando se enfoca a la distancia hiperfocal, la profundidad de campo se extiende desde la mitad de la distancia

hiperfocal hasta infinito.

PROFUNDIDAD DE CAMPO y DISTANCIA HIPERFOCAL PARA UNA CAMARA DE 35 mm
DISTANCIA FOCAL DEL OBJETIVO: 50 mm CIRCULO DE CONFUSION = 0,0254 mm

Ndmero F /1,4 t/2 /2,8 t/4 f/5,6 f/8 m /16 f/22 /32

Distancia | 703> | 4922 | 3514 | 2460 | 1760 | 1231 |\ 896 /| 615 | 448 | 308
hiperfocal

Ejemplo:
Si estamos rodando con pelicula de 35 mm con un objetivo de 50 mm con una abertura de f/11y enfocamos a la distancia

hiperfocal de 9 m. (como se deduce de la tabla de més arriba), nuestra profundidad de campo seria desde 1/2 de la

distancia hiperfocal (4,5 m) hasta infinito.

Sistema doble
Por su propia naturaleza, las cdmaras de cine son parte de un conjunto conocido como sistema doble.
Un sistema, la cdmara, registra los elementos de imagen de la historia, mientras que el otro sistema,

el grabador de sonido, controla el sonido.

La molestia aparente de tomar la clagueta y sincronizar queda mas que compensada por la conveniencia
de trabajar sin estar unidos por cables y la ventaja de poder disponer de la calidad mas moderna de cada
sistema auténomo. Todavia tenemos que resolver el problema de sincronizar el sonido y la imagen. El asunto
se ha simplificado enormemente por la posibilidad que hay de identificar cada fotograma de la pelicula.




“La pelicula, las cdmaras, van a todas
partes. Las he llevado al Sahara. Las he
llevado al Himalaya. Las he llevado a todas

partes.”

—Pascal Wyn, Director de produccicn
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PLANIFICACION DEL FLUJO DE TRABAJO

Debido a la variedad de formatos de captura y entrega existentes en la actualidad, es importante planificar con anticipacién
y tomar decisiones bien documentadas que lleven a los mejores resultados posibles.

La mejor forma de afiadir flexibilidad y alternativas es definir el flujo de trabajo a principios del proyecto.

Un flujo de trabajo es un conjunto de procesos, que emplea equipos, software y personas y cuando se pone en accion,
entrega un resultado final o una parte de un resultado final. Puede haber flujos de trabajo para cada fase de la realizacién
cinematogréfica:

* Preproduccion
* Produccién

* Postproduccion
* Distribucién

Hay cuatro tipos principales de flujos de trabajo cinematograficos, cada uno de ellos requiere la mezcla de herramientas
analdgicas y digitales durante la captura, procesamiento y salida:

» Captura en pelicula a entrega en pelicula (por ejemplo, Super 16, 16 mm o 35 mm a 35 mm)

* Captura en pelicula a entrega electrénica (por ejemplo, Super 16, 16 mm o 35 mm a HD, SD o cine digital)
* Captura electrdnica a entrega en pelicula (por ejemplo, 24 p a 35 mm)

» Captura electrénica a entrega electrénica (por ejemplo, 24 p a HD, SD o cine digital)

Los cineastas actuales cuentan con las empresas de postproduccién como colaboradores en el proceso creativo de contar
historias con imagenes en movimiento para:

* Escanear la pelicula y crear copiones de trabajo diarios
* La gestion del color

* Afadir multitud de efectos visuales

* Eliminar o mejorar defectos de la imagen

¢Qué necesitamos saber para ayudar a hacer que el nuevo proceso de la realizacién cinematografica sea mas
eficiente?

Cuando elegimos un medio de captura, hay que recordar que nos estamos obligando a un nivel de calidad de imagen
que, en su mayor parte, no se va a poder mejorar mas tarde. Si capturamos con la resolucién mas alta, podremos ampliar
nuestras opciones durante la postproduccién y ganar la mayor flexibilidad posible para la distribucién, de acuerdo a nuestro
presupuesto. Por ejemplo, no se pueden corregir en la postproduccion de forma rentable unas altas luces recortadas

o saturadas. Resulta caro compensar defectos de la captura electrénica.

Si no se planifica con anticipacién, emplearemos gran parte de nuestro tiempo reparando iméagenes en lugar de utilizar
los procesos de postproduccidn para contar nuestra historia. Y, lamentablemente, incluso la mejor casa de postproduccién
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no puede arreglar todo. Si rodamos con una relacién de aspecto de 16:9, en lugar de 4:3 de TV, y necesitamos la relacién
4:3 para nuestro producto final, no podemos solucionar esto durante la postproduccién.

Estas son algunas sugerencias sobre cdmo se puede hacer que el proceso de postproduccion digital sea mas eficiente
y funcione para conseguir un excelente acabado.

Elija un formato de distribucion

Tomar esta decision desde el principio ayudara a planificar y presupuestar el proyecto. La eleccion afecta considerablemente
al flujo de trabajo de produccién y postproduccién que va a seguir el proyecto.

Implique a la casa de postproduccién desde el principio

Antes de rodar, hay que analizar el proyecto y el presupuesto con la empresa de postproduccion. Hay que confirmar sus
posibilidades y examinar todas las opciones disponibles. Los miembros del equipo de postproduccién pueden aportar
opiniones valiosas para ayudar a establecer un flujo de trabajo para el proyecto.

Capture con la resolucion mas alta

Cuando se elige un medio de captura, nos obligamos a un nivel de calidad de la imagen que no se va a poder mejorar
mas tarde. Capturar con la resolucién mas alta va a garantizar la calidad de imagen, flexibilidad y opciones de distribucién
durante todo el proceso completo de postproduccion.

Escanee con la resolucion mas alta

Escanear con la resolucidon y profundidad de bits mas altas. Las imégenes con resolucién y profundidad de bits altas son
consistentes y soportan mejor el procesamiento de imagen. También ofrecen flexibilidad en la salida final y en la distribucién.

Filme con la resolucion mas alta

Filmar la pelicula con la resolucién mas alta dada la variedad de formatos de presentacién. Esto proporcionara la mejor
calidad de imagen de la copia final o la salida electrdnica.

Sepa que no se puede arreglar todo en el proceso de postproduccion digital

Aunque se pueden arreglar muchas cosas en el proceso de postproduccidn, hay cosas que no se pueden, como rodar
con una relaciéon de aspecto equivocada o recortar las altas luces. Hacer arreglos en la postproduccién requiere un
tiempo y dinero que afecta al presupuesto general.

Planifique el presupuesto / Valore las opciones

Hay que planificar el presupuesto cuidadosamente. Si el presupuesto es un problema, hay que valorar econémicamente
las diferentes opciones disponibles. ¢Qué resolucidén de imagen va a necesitar el proyecto? éOfrece el laboratorio sesiones
de etalonaje de color por la noche o en horas de poca demanda? éHay escenas que van a necesitar méas tiempo y atencién
que otras?



“...se han hecho grandes progresos en la
imagen de video digital, pero ... La realidad es

que todavia no hay nada como la pelicula.”

—Tim Orr, Director de fotografia
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RECURSOS PARA EL RODAIJE

El laboratorio / La casa de postproduccion

Con la creciente dependencia actual de la mezcla de tecnologia digital y pelicula tradicional, el papel del laboratorio

y la casa de postproduccion se esta haciendo cada vez méas importante. Anteriormente, la mayor parte de las decisiones
creativas en relacién con la imagen se tomaban durante el rodaje; habia menos opciones en la postproduccién. Ahora,
se pueden tomar mas decisiones creativas durante la postproduccion, lo que es decisivo para mantener un didlogo con

el laboratorio.

Seleccione un laboratorio y hable con su director antes de comenzar el rodaje. Sabré las opciones que hay disponibles
durante y después de rodar. Los técnicos de laboratorio actuales se dedican a asegurar unos resultados uniformes.
Se mantienen al dia sobre las Ultimas tecnologias y trabajan con usted para ayudarle a obtener lo mejor de su proyecto.

Laboratorio frente a Casa de postproduccion

Hasta hace poco era necesario trabajar con varias empresas para adquirir los servicios cinematograficos
(laboratorio, corte de negativo, especialista en efectos dpticos, efectos digitales, casa de postproduccidn,
etc.). Actualmente, muchos laboratorios ofrecen la mayoria de estos servicios en un Unico sitio.

Equipos: Alquiler o compra
La mayoria de las compafiias de produccidn alquilan las cdmaras, objetivos y filtros que van a necesitar. Consideran que
es la forma mas econdmica y practica de poner en marcha un rodaje con pelicula. La mayor parte de las casas de alquiler

de equipos competitivas que existen en el mundo ofrecen las principales marcas y generalmente se podra encontrar
servicio y soporte disponibles incluso en lugares remotos.

Comprar una camara y el equipo de iluminacién puede tener sentido, dependiendo del programa y necesidades
excepcionales. Muchas camaras, objetivos, accesorios y equipos de iluminacién y sonido excelentes se encuentran
disponibles a precios razonables en el mercado de segunda mano. Antes de tomar una decision sobre el acuerdo final
de compra deberan comprobarse las condiciones del equipo y su fiabilidad realizando pruebas practicas exhaustivas.

Casas de alquiler

Las casas de alquiler son reservas magnificas de nuevas técnicas y tecnologia. Su negocio es conocer los Gltimos avances

en optica y cdmaras y siempre estan encantados de comentar sus diversas opciones.
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¢Quiénes son los contactos tipicos en esas empresas y qué servicios proporcionan?

Aungque las empresas de postproduccién sean diferentes, la mayor parte de ellas ofrecen los siguientes servicios:

Captura

Escenas seleccionadas en pelicula se convierten en datos digitales durante el escaneo de la pelicula, para darlos salida
electrdnica o en pelicula. La configuracion de los datos o cantidad de datos resultantes del escaneo es fundamental para
la calidad de la salida final, por ejemplo, una maxima configuracién de datos puede producir la maxima configuracion
de la salida. Por el contrario, menos datos no pueden efectivamente producir mas datos.

Procesamiento

* Los efectos digitales, incluyendo la gestion del color, se crean y se manipulan a través de los datos digitales
escaneados con equipos y programas informaticos, muchos de los cuales son de uso exclusivo de la empresa
de postproduccién. Las mejores empresas pueden producir efectos de calidad y modificar y gestionar con
precision y fiabilidad el color durante el procesamiento de la imagen (a menudo entre muchas estaciones
de trabajo incluso en diferentes localizaciones geograficas).

* Se puede efectuar una eliminacién de polvo, incluyendo la supresién de cables y la restauracion.

* El sonido que se grabd durante la captura de la imagen puede necesitar ajustes. Con frecuencia se realiza
una eliminacién de ruidos extrafios y una mejora general de la calidad. Las pistas de sonido habitualmente
se afiaden a un programa durante el montaje o poco antes de la renderizacién o grabacién final.

* Los coloristas modifican el color y el contraste de acuerdo con la informacién del director de fotografia
o el director.

* La conformacidn, montaje off-line y on-line, se efectda para unir las escenas seleccionadas en una secuencia
apropiada utilizando una lista de decisiones de montaje (EDL).

Salida

* Después del procesamiento tiene lugar la filmacidn en pelicula. Los datos digitales de la imagen que fueron
escaneados, corregidos de color, montados y después posiblemente procesados se filman de nuevo en
pelicula mediante una filmadora de pelicula. Este paso es el complemento del paso de escaneado: lo que
era pelicula, después se convirtié en datos y una vez mas vuelve a ser pelicula.

* La masterizacion a video digital o renderizacion, también tiene lugar después del procesamiento de la imagen.
Los datos digitales de la imagen que fueron corregidos de color, montados y después posiblemente
procesados se renderizan en diferentes formatos de archivo. El nivel de calidad con el que se capturaron
los datos y después se modificaron y gestionaron durante el procesamiento de la imagen, determina el
nivel de calidad que se puede distribuir.

Seguro: No ruede sin él

La casa de alquiler de equipos le exigira un certificado de seguro nombrando a su compafiia como
beneficiario del siniestro. En el caso de que cualquier equipo se pierda, sea robado o esté implicado en
dafios personales o dafios materiales, usted y la casa de alquiler estarian protegidos. Es aconsejable seguir
una politica similar incluso cuando sea propietario del equipo. Consiga referencias de proveedores de
seguros que estén especializados en cobertura de negocios del espectaculo. Muchos cineastas también
suscriben un seguro del negativo, que prevé la pérdida o deterioro del negativo durante el transporte

o revelado.
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Contactos de postproduccion

El contacto inicial en una casa de postproduccién es un ejecutivo de cuenta. Se comenta el proyecto con él y éste desarrolla
la informacién de una oferta basada en los datos que obtiene de su supervisor de postproduccién o supervisor de efectos
digitales. Es responsable del contrato y los acuerdos financieros durante el desarrollo del proyecto.

Un productor o programador es el contacto principal dentro de la empresa de postproduccidon Sus responsabilidades son:
* Programacién de sesiones
* Programacién de equipos
* Obtencién de los materiales encargados
* Localizacidn de los elementos en las instalaciones
* Entrega del producto final

Un supervisor de postproduccién o supervisor de efectos digitales trabaja para usted y es su enlace con la empresa de
postproduccién. Supervisa y asiste a las sesiones de montaje y etalonaje de color y aprueba todos los trabajos realizados
en las instalaciones.

Los coloristas son artistas que trabajan muy estrechamente con el director de fotografia o el director para corregir el
color de la pelicula.

Los técnicos de escaneo y filmacion optimizan y manejan los escaneres y filmadoras de pelicula y garantizan que la calidad
de los escaneos y filmaciones cumplen las expectativas de calidad de imagen.

Los montadores ejecutan la lista de decisiones de montaje (EDL), uniendo escenas entre si con cortes, fundidos y efectos.
Los montadores de sonido unen las pistas de sonido y después las montan dentro del programa acabado.
Los artistas graficos realizan el procesamiento de la imagen. Sus funciones pueden incluir:

* Composicién de imagenes

* Realizar arreglos con pintura digital

* Suprimir o mejorar defectos de la imagen como eliminacién de polvo, suprimir cables, etc.

CONSEJOS PARA SELECCIONAR UN LABORATORIO

En general, el laboratorio que obtenga su encargo sera aquel cuyas posibilidades se adapten mejor a las necesidades de
su trabajo en particular. Los laboratorios son diferentes en cuanto a los servicios técnicos que ofrecen, personal, historial
de proyectos similares, tamario, situacion, precios, etc. Pondere todos estos factores cuando seleccione el laboratorio
adecuado para el trabajo actual.

Cada produccidn tiene diferentes necesidades. La dificultad esta en encontrar el laboratorio que pueda satisfacer el mayor
nimero de sus necesidades en el tiempo previsto y dentro del presupuesto. Hay que considerar ciertas ventajas relativas.

* Tenga en cuenta la cuestion del tamaiio. El laboratorio grande habitualmente ofrece precios mas bajos
debido a sus operaciones a gran escala, servicios internos mas completos y un excelente control de calidad.
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El pequefio laboratorio en general ofrece un trato personalizado y un acceso fécil al personal adecuado
para asesoramiento y consejos. Pero puede que tengan que cobrar mds para mantener sus operaciones
personalizadas.

Tenga en cuenta su localizacién. Si un laboratorio se encuentra a una distancia considerable de su lugar
de rodaje, tendra que hacer frente a peligros potenciales y aumentar los costos de envio del valioso
material al y desde el laboratorio. Las comunicaciones diarias con el laboratorio puede que también sean
mas dificiles.

Tenga en cuenta su confianza en el laboratorio. Piense que el laboratorio es como un socio mas en la
produccién de su proyecto. Deberia tener confianza en el laboratorio y mantenerle informado sobre las
peliculas y técnicas cinematograficas que utiliza. Dada esta relacion, el laboratorio puede ayudarle y simplificar
sus esfuerzos. Deberia seleccionar un laboratorio que crea que se toma en serio sus intereses.

Laboratorio cinematografico. Elija el que mejor se adapte.

Compare los precios de los laboratorios que cubran sus necesidades. La mayor parte de los laboratorios
prestan mas o menos el mismo tipo de servicios basicos, principalmente revelado, positivado o transferencia
de su pelicula. Aparte de estos servicios basicos, pueden dedicarse en particular a un tipo de trabajo en
el que estan especializados y, por consiguiente, disponen del equipo especial y el personal experimentado
para proporcionar estas especialidades. Por ejemplo, documentales y archivo, anuncios y videos musicales,
largometrajes y series de television. Algunos laboratorios han basado la mayor parte de su negocio en
dar servicio a estudiantes de cinematografia. Piense en sus necesidades para el proyecto desde la
preproduccion hasta la distribucion y encuentre el laboratorio que mejor se ajuste a su proyecto

y presupuesto. Si programa los servicios de su laboratorio con anticipacion y utiliza los servicios nocturnos
de mensajeria habitualmente puede tener de vuelta sus copiones diarios dentro de las 24 horas o menos.
La mayoria de los laboratorios tienen una pelicula de demostracién dando una idea del tipo de servicios
y resultados que estan suministrando a sus clientes.

Estas importantes medidas para su produccion se pueden hacer considerablemente mas faciles si establece una
comunicacion adecuada desde el principio. Usted y su laboratorio deberan saber lo que se espera y cuando se espera.

» Conozca sus necesidades. Tenga una idea exacta de lo que necesita de un laboratorio y después hable de
estas necesidades con varios laboratorios antes de tomar una decisién. En sus conversaciones, asegurese
de transmitir sus ideas sobre asuntos como el montaje, doblaje, efectos especiales, animacién, etc., de
forma que el laboratorio pueda ayudarle a realizar estas tareas de la mejor forma posible.

* Hagase conocer. Una vez haya elegido el laboratorio, llegue a conocer a las personas que van a hacer su
trabajo. Cuénteles todo lo que pueda sobre usted mismo, sus necesidades y su estilo. Cuanto mas les
comunique sobre usted y su produccién, mejor podran atenderle.

* Hagalo por escrito. Las conversaciones personales y las llamadas telefénicas son necesarias para un flujo
de trabajo eficaz, pero cuando se trata de especificar lo que se quiere, cuando lo quiere y cuanto costarg,
es indispensable un documento cuidadosamente redactado: la orden de compra.




“Las cdmaras de cine no tienden

a depreciarse como las camaras de video.
Las cadmaras de video estan hoy aqui,
mafiana desaparecen, una nueva
generacion. Con una cdmara de cine, la
modernizacién se encuentra en el rollo de
pelicula que compras y pones dentro de
ellay me parece que es una forma
maravillosa de modernizar tus imagenes
simplemente pudiendo meter un rollo de
pelicula nueva.”

—John Bowring, ASC
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EQUIPO TECNICO DE RODAJE

El equipo técnico de rodaje ... un equipo de rodaje tipico ocupado en la produccién de una pelicula.

PREPRODUCCION

Durante la produccién de una pelicula mucha gente importante se incorpora al proyecto. Las funciones
y responsabilidades principales son las siguientes.

La fase creativa de la preproduccion se inicia con el Guionista. Un guionista crea un
guién (una version escrita de una pelicula antes de ser filmada) bien basado en
materiales escritos con anterioridad, como un libro o una obra de teatro, o en una
obra original. Un guionista puede escribir un guidén suponiendo que después podra
venderlo o puede ser contratado por un productor o estudio para escribir un guién
siguiendo unas especificaciones determinadas. Los guiones, con frecuencia se

vuelven a escribir y no es insélito que mas de un guionista intervenga en un guion.

El Productor es la persona que mantiene el control sobre la produccién completa de una pelicula y, en definitiva, es
considerado como el responsable del éxito o fracaso de la pelicula y estd implicada en el proyecto desde el principio al
final. La tarea del productor es organizar y convertir el proyecto en una pelicula de éxito. El productor seria la persona
que recibiese el Premio de la Academia como mejor pelicula, en caso de que la pelicula lo ganase. El productor organiza
el desarrollo de la pelicula y, por tanto, estd bastante ocupado durante la fase de preproduccién. Una vez que empieza
el rodaje, generalmente el papel del productor es supervisar y proponer sugerencias que deben tenerse muy en cuenta
por los creadores de la pelicula. Sin embargo, algunos productores juegan un papel importante durante el proceso de
produccién completo.

El Director interpreta el guidn y unifica los componentes de la pelicula para crear algo que lleve su vision personal. Es
como un director de orquesta. El director debe ser capaz de organizar y controlar a la gente, hacerles que hagan lo que
desea de ellos, pero manteniendo las buenas relaciones. Durante la produccidn, el director no sélo supervisa a los actores,
sino que también aconseja al director de fotografia, da instrucciones a los técnicos principales, dirige el movimiento de
la gente, consulta los presupuestos y se ocupa de las presiones externas. En definitiva, el director es el responsable de
lo que ocurra en el rodaje.
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El Director de fotografia es el responsable de |a calidad de la fotografia y del aspecto cinematografico de la pelicula. El
director de fotografia transforma las ideas del guionista y del director en imagenes visuales. Usando sus conocimientos
de la iluminacion, objetivos, cdmaras y emulsiones fotogréficas, el director de fotografia crea el ambiente, la situacidon
y el estilo visual adecuado de cada plano, para evocar las emociones que el director desea. Al trabajar intimamente con
el director, el director de fotografia determina los dngulos de cdmara, la composicién del plano y los movimientos de
camara para cada plano. El director de fotografia después decide el equipo de iluminacién y el tipo y nimero de camaras
que se necesitaran para el rodaje. El director de fotografia pide que las luces y las cdmaras se preparen de una forma
determinada para lograr el efecto deseado.

El aspecto creativo de la preproduccidn incluye la “conceptualizacion”. Durante este proceso en curso, un creador del
concepto disefia, prepara y esboza el aspecto que va a tener la pelicula. El creador del concepto prepara el guién gréfico,
que es una serie de bocetos que se usan para ilustrar visualmente el guién. Los bocetos describen los planos principales
de las escenas del guidn, incluyendo el encuadre, el dngulo de cdmara, las posiciones, el movimiento de los personajes,
asi como los objetos de atrezo y decorados basicos. Durante la conceptualizacién, el creador del concepto también
imagina y disefia los decorados, los personajes y el vestuario. El creador del concepto frecuentemente produce muchos
dibujos pequefios de diferentes versiones de objetos y personajes que van a aparecer en la pelicula que se esta preparando.
El creador del concepto trabaja estrechamente con el director, productor, director de fotografia y el departamento de
arte completo.

El Productor ejecutivo garantiza la financiacion de la pelicula. Esta persona generalmente supervisa los aspectos
comerciales, pero frecuentemente tiene poca implicacién real con las operaciones cotidianas durante la realizacion.

Mientras el equipo creativo trabaja en la conceptualizacién, el Financiero de produccién desglosa los gastos de cada
partida de la produccidn y registra todos los gastos para mantener la produccién dentro del presupuesto. (En pequefias
producciones este trabajo es asumido por el productor o el productor asociado).

Los gastos se dividen en gastos sobre la linea y gastos por debajo de la linea. Para peliculas de alto presupuesto, la regla
general es que los gastos sobre la linea sean el 75% del presupuesto. Se negocian antes de la produccién y se consideran
gastos fijos. Los gastos sobre la linea incluyen los salarios del personal artistico creativo principal, asi como los derechos
sobre un libro, obra teatral o articulo. Se consideran “gastos fijos” porque una vez que se negocian, no variaran durante
la produccion.

Los gastos por debajo de la linea suponen el 25% del presupuesto. Cubren los gastos cotidianos para mantener la
actividad de la produccién. Gastos por debajo de la linea son todos los demas, incluyendo equipo técnico, gastos de
alimentacién durante el rodaje, alojamiento, transportes, camaras, pelicula y revelado, montaje, efectos especiales,
vestuario, iluminacion, decorados, atrezo y gastos de todo tipo.

El Disefiador de produccion trabaja en estrecho contacto con el director para asegurar que la vision creativa del director
se puede incorporar a la pelicula. El disefiador de produccidn, que encabeza el departamento de arte, es un artista
responsable de crear el aspecto visual general de la pelicula, el ambiente adecuado, el vestuario apropiado y la decoracion
correcta.

El Director de arte informa al disefiador de produccidn y garantiza que la localizacién real y el decorado tienen el aspecto
que el disefiador de produccién habia visualizado. El director de arte supervisa a los artistas y operarios que construyen
los decorados y también es responsable del vestuario, maquillaje y el atrezo.

Un decorado es cualquier escenario o ambiente construido en interiores o exteriores para usarse en una pelicula. El
Diseiiador de decorados es con frecuencia un dibujante con formacidn arquitecténica, dibuja los planos y relaciona las
especificaciones para construir los decorados basandose en la descripcidn verbal o bocetos suministrados por el director
de arte. Debido al alto costo de la construccién de decorados, el disefiador de decorados plantea construir sélo lo que
puede ver la camara.
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El Decorador, a menudo tiene experiencia en el disefio de interiores, encuentra los objetos adecuados para colocarlos
en un decorado para que tenga un aspecto auténtico, seglin se necesite, ya sea el despacho de un hombre de negocios

o la choza de un ermitafio.

El Ayudante de decoracion, que informa al decorador, toma la iniciativa de localizar diferentes objetos que se necesiten
para ambientar el decorado.

El Auxiliar de decoracién informa al ayudante de decoracién y se encarga de ir a buscar todos los objetos que se necesitan
para la produccién y de traerlos al rodaje.

El Ambientador de decorados coloca fisicamente los objetos y el mobiliario (muebles, alfombras, [dmparas, cortinajes,
pinturas, libros, etc.) en el decorado, preparandolo para el rodaje. El ambientador de decorados depende del decorador.

El Coordinador de construccion depende del director de arte y supervisa la construccién del decorado de una pelicula
segun las especificaciones del disefiador de decorados. La verdadera construccién de un decorado puede llevar muchas
semanas o incluso meses, dependiendo del tamafio y la complejidad del decorado que se necesite. Una decisidn que
hay que tomar es si se rueda en localizaciones o en un decorado. Esta decisidn la toma el productor y director secuencia
por secuencia.

El Carpintero recibe érdenes del coordinador de construccidon y construye el decorado segln
las especificaciones dadas.

El Ayudante de carpintero informa al carpintero y le ayuda a construir el decorado.

Cuando el decorado se esta construyendo, el disefiador de
vestuario o figurinista crea y dibuja los disefios del vestuario
que llevaran los actores. El disefio del vestuario debe ser
aprobado por el director de arte, el director y el productor

antes de pasar a la sastra, la persona que verdaderamente
realiza los trajes.

La sastra confecciona los trajes basados en los figurines
aprobados.

El Director de reparto sugiere y evalla a los posibles actores adecuados para la pelicula, prepara reuniones entre el
actor, el productor y el director, y muchas veces ayuda a negociar las condiciones del contrato propuesto entre el
representante o apoderado del actor y el productor. Cuando se contrata al actor, el director de reparto ayuda a negociar
las condiciones del contrato propuesto entre el representante del actor y el productor.

El Director de localizaciones busca localizaciones y prepara los permisos para rodar en lugares especificos.

El Asesor técnico (o consultor) puede ser contratado por el director por su experiencia en un campo determinado para
garantizar que la pelicula refleja los acontecimientos o las situaciones con exactitud. Se puede contratar a un historiador
para asegurar que una pelicula de guerra es auténtica. Se puede consultar a un abogado para escenas de tribunales. Un
natural de Laos para verificar las costumbres y vestidos de los nativos. O un bidlogo para comprobar la exactitud de los
datos sobre la vida de los delfines.

Si se van a utilizar efectos especiales, escenas peligrosas o animales, la pelicula puede necesitar también unas funciones
especializadas:

El Coordinador de efectos especiales (o supervisor de efectos especiales) garantiza que el personal de efectos especiales
prepara los efectos segln los deseos del director.
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El Maquillador de efectos especiales es un profesional del maquillaje que tiene experiencia en combinar el maquillaje
con los efectos especiales, como detonadores (pequefios dispositivos explosivos, que al estallar, simulan el efecto de
una bala, una herida punzante o una pequefia explosién).

El Coordinador de escenas peligrosas es responsable de organizar las escenas peligrosas y encargarse de que sean
seguras, pero aun asi realistas.

A veces se usan animales en las peliculas. Estos intérpretes animales con frecuencia vienen acompafiados por un
entrenador que ensefia al animal a interpretar ciertas acciones o le convence para realizarlas ofreciéndole trozos de
comida. Para el mismo papel a veces se usan algo que parecen animales. Un habil montaje hace que movimientos
caprichosos de un animal parezcan tener una finalidad.

El Jefe de produccion es la persona que se encarga de las operaciones cotidianas. Hace los acuerdos para las localizaciones
y transportes, consigue los extras para las escenas, pide los equipos, obtiene los alojamientos para el reparto y el personal
técnico cuando estan en exteriores y esta cada dia en el rodaje para procurar que la produccion transcurra sin contratiempos.
El jefe de produccidn generalmente trabaja desde la preproduccién hasta la postproduccién e informa al productor.

La preproduccién prepara todo lo necesario para el rodaje.
* La preparacion creativa incluye desde la redaccion del guidn al disefio de objetos de decoracidn especiales.

* La preparacion financiera incluye la confeccidn del presupuesto de la pelicula y la bdsqueda del dinero
para financiarlo.

* La preparacion administrativa incluye disponer el pago del personal, pedir la pelicula y obtener permisos
para rodar en las localizaciones.

* La preparacion fisica incluye la construccién de decorados, confeccién del vestuario y preparacién de los
objetos de atrezo.

Después de la preproduccion la pelicula entra en la fase de produccién.

PRODUCCION

Durante la produccién tiene lugar el rodaje real de la pelicula. Muchas més personas de talento toman parte en él.

El director de fotografia que intervino en la preproduccién tiene su funcién mas importante durante la produccién. Su
principal responsabilidad durante esta fase es iluminar el decorado. Dependiendo del estilo del director, el director de
fotografia puede encargarse de decidir el “look” de la pelicula por si mismo o, después de reuniones con el director

y habitualmente el departamento de arte, se puede encargar de iluminar el decorado como crea conveniente. Otra
posibilidad es que el director tenga ideas muy concretas sobre el aspecto visual que deberia tener la pelicula y, en ese
caso, el director de fotografia deberd cumplir estos deseos.

El director de fotografia debe dar ejemplo al resto del equipo. La puntualidad, conducta, forma de vestir y modales del
equipo son un reflejo, al menos en parte, del director de fotografia que asi establece el nivel de calidad de la actitud
profesional del equipo.

El director de fotografia es el responsable de todos los asuntos relacionados con la fotografia de la pelicula: iluminacidn,
exposicién, composicidn, limpieza, etc. El director de fotografia muchas veces “propone” el equipo, es decir, hace una
lista de las personas elegidas en primer y segundo lugar para ofrecerles el trabajo. Si los miembros del equipo han sido
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“propuestos” por el director de fotografia, entonces él seré responsable de ellos y tendra que despedirlos si no estan al
nivel exigido. El lado positivo de esto es que el director de fotografia generalmente consigue el equipo que desea.

El Ayudante de direccion controla el plan de rodaje y es responsable de mantener el programa de la produccién. Al asumir
la responsabilidad de las tareas rutinarias, tales como la convocatoria (citar a los actores, técnicos y soporte logistico
en el lugar correcto en el momento oportuno), el ayudante de direccién permite que el director se centre en los aspectos
creativos de la pelicula. El ayudante de direccion mantiene el orden en el rodaje, que con suerte se consigue gritando
“iSilencio en el platd!”. El ayudante de direccién incluso tiene sus propios ayudantes.

El Segundo ayudante de direccion, el ayudante del ayudante de direccién, supervisa los movimientos de los actores

y prepara las hojas de convocatoria, una lista de los actores que participaran en cada escena, y cuando se va a necesitar
a estos actores. El segundo ayudante de direccidn suele ser el enlace entre el rodaje y la oficina de produccién. También
puede existir un tercer ayudante de direccidn, que también ayuda al ayudante de direccidn.

Director de la segunda unidad pone en escena secuencias de accién a gran escala que con frecuencia cuentan con
complicados efectos especiales y la participacidon de muchos extras, especialistas y animales.

¢Qué seria de una pelicula sin actores? Los Actores interpretan los papeles de los personajes en la pelicula. Algunos son
estrellas muy conocidas; otros son principiantes.

El Doble de luces es una persona que tiene una estructura corporal y un aspecto similares al actor de una pelicula 'y que
toma su lugar durante los largos preparativos (emplazamiento de la cdmara, luces y micréfonos), de forma que el actor
pueda estar preparado para el rodaje propiamente dicho.

Especialista (o doble de accién), un actor especialista que interpreta realmente las escenas espectaculares, que con
frecuencia son acciones fisicas peligrosas. Las escenas peligrosas varian desde escenas de lucha a una caida por un
precipicio o una colision frontal con un camidn que se aproxima. Muchas de estas acciones son menos peligrosas de
lo que parecen debido a los angulos de camara, objetivos y montaje.

Supervisor de maquillaje (o maquillador) es una persona que se encarga del
maquillaje aplicado directamente sobre la piel de un actor para un efecto
cosmético o artistico. El actor es maquillado antes del rodaje, pero a veces, el
maquillaje se estropea durante la filmacién y hay que volver a aplicar un nuevo
maquillaje. La tarea del supervisor de maquillaje es mantener el aspecto del
actor durante todo el rodaje.

Supervisor de peluqueria (también estilista o peluquero) es responsable del
cuidado del peinado de los actores durante el rodaje.

Operador de camara (o primer operador) arranca la cdmara y la detiene en el
momento justo, siguiendo instrucciones del director de fotografia. El operador
de camara es responsable de conseguir movimientos de cdmara suaves

y producir imagenes visuales satisfactorias. Para lograrlo, el operador de camara
no sélo tiene que estar seguro de no golpear la cdmara contra otros equipos
mientras rueda, sino que también tiene que estar prevenido de cuanto hay
que inclinar la cdmara cuando se rueda un plano y donde esta situada la jirafa
que sujeta el micréfono por encima de una escena de forma que no aparezca
en el plano.
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Ayudante de camara (también Ayudante del operador de camara o Primer ayudante de camara) ayuda al operador de
cédmara. Esta persona mantiene y cuida la cdmara, asi como prepara un parte de cdmara exacto (también llamada informe
de camara), una hoja donde se registran los detalles de las escenas que han sido filmadas. En muchos equipos de camara,
el ayudante de camara también cumple los cometidos del foquista y del claquetisa-auxiliar.

Claquetista-Auxiliar (o Segundo ayudante de camara) carga la cdmara con un nuevo rollo de pelicula cuando se necesita
y maneja la claqueta, una pequefia pizarra de mano que se rueda al comienzo de cada toma. La parte de “claquetista”
de su trabajo es engafiosamente sencilla. Es fundamental que toda la informacidn esté en la claqueta y que ésta se lea
facilmente.

Es muy importante que el claquetista-auxiliar conserve el interior del saco de carga o, en una gran produccion, el cuarto
oscuro, inmaculadamente limpio para mantener el polvo y pelos alejados de la pelicula. El interior del saco de carga y el
cuarto oscuro deberan limpiarse varias veces al dia.

Quizaés la responsabilidad mas importante del claquetista-auxiliar sea el papeleo. La hoja del informe para el laboratorio
debe ser legible y precisa o serd imposible encontrar el trozo de negativo cuando llegue el momento del corte de negativo.

En la mayoria de las peliculas, la oficina de produccién mantiene un control muy estricto de los partes diarios de camara.
Esto se debe a que el metraje rodado debe anotarse para comprobar si la produccién esta dentro del presupuesto en este
apartado y comprobar cuanto metraje se estd anotando en la columna “desperdicio”. El motivo mas comun para que la
oficina de produccién apruebe la propuesta del director de fotografia sobre un claquetista-auxiliar es su reputacién de
practicar un buen papeleo.

Un Camara adicional (o Camara B) es un operador de cdmara extra que a veces es necesario para rodar secuencias
de accién complicadas, escenas peligrosas desde angulos diferentes o la toma adicional de una escena con una
segunda camara.

El Disefiador de sonido supervisa todos los elementos sonoros de la pelicula, de forma similar a lo que hace el disefiador
de produccién con los elementos visuales.

El Técnico de sonido maneja el equipo de grabacién de sonido en el rodaje. Hasta hace poco, el equipo estandar era un
magnetéfono Nagra con cinta de 6,3 mm; en la actualidad se usa cinta de sonido digital o DAT. El DAT es mas facil de
sincronizar y montar y no necesita Dolby u otro sistema de reduccién de ruido.

El Microfonista maneja la jirafa o pértiga, una barra ajustable utilizada para
colocar un micréfono durante la filmacién. En la jirafa, el micréfono se puede
situar por encima de la cabeza del actor, captando el didlogo, mientras
permanece fuera del campo visual de la cdmara. El microfonista debe emplazar
correctamente el micréfono en la jirafa para grabar a todos los actores, lo que
significa apuntar el micréfono hacia el actor que esta hablando, anticipdndose
a cuando vaya a hablar el actor siguiente y girando el micréfono sobre él.

El Segundo microfonista, maneja un segundo micréfono, si se necesita en una escena en la que los actores estan muy
separados. También maneja todos los cables relacionados con el equipo de grabacién de sonido, tendiendo los cables,
sujetandolos con cinta y manejandolos para seguir a la cdmara. Ademas, se encarga de la eliminacion de ruidos,
descubriendo ruidos extrafios, como el motor de un refrigerador, un crujido del suelo o el roce de un vestido y lo elimina

0 minimiza.

El Jefe de maquinistas depende del director de fotografia, supervisa el trabajo relacionado con los dispositivos que
sostienen la cdmara durante el rodaje. Supervisa a los maquinistas, que generalmente son entre cinco y quince.
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Un Maquinista trabaja en el rodaje con todos los dispositivos que sostienen la cdmara. Los maquinistas preparan los
soportes de la cdmara de forma que una escena se pueda filmar desde cualquier punto estratégico que el director de
fotografia desee. Esto puede hacer necesario organizar y afianzar el equipo preciso para rodar desde un automévil en
movimiento. O se puede necesitar levantar un andamio para tener un punto de vista alto. Los maquinistas trabajan junto
a los equipos de iluminacidn y electricistas que preparan las luces.

El Operador de dolly trabaja con la dolly, una pequefia plataforma de cuatro
ruedas que se desplaza llevando la cdmara, parte del equipo de cdmara e incluso
al director. En caso necesario, los operadores de dolly tienden vias, unos railes
que guian a la dolly en planos de seguimiento (travelling) en exteriores. Durante
el rodaje real, los operadores de dolly empujan la dolly en la posicién adecuada
en el momento oportuno.

El Foquista ajusta el foco del objetivo mientras el actor se acerca o aleja mas
o menos de la cdmara, o cuando la cdmara se desplaza durante un plano con
dolly. La responsabilidad fundamental del foquista es mantener la accién
principal enfocada.

Antes de que el rodaje empiece, el foquista marca las posiciones de los actores en el suelo con cinta adhesiva y mide la
distancia entre el objetivo y unos puntos significativos en un plano con travelling a fin de conseguir un seguimiento del
foco suave durante la toma (una actuacién rodada sin interrupcién de una escena). El foquista es responsable de detener
la cdmara cuando lo ordena el director de fotografia.

Ademas, el foquista se ocupa de la cdmara en si misma. Es cometido del foquista montar la cdmara cada mafiana
y desmontarla después de finalizar el rodaje. El foquista debe mantener escrupulosamente limpios los objetivos y realizar
un mantenimiento de primera linea de la cdmara y su conjunto de accesorios.

El foquista rara vez abandona la cdmara. El operador de cdmara debe tener libertad para irse con el director y director
de fotografia para comentar los préoximos emplazamientos de camara. El claquetista-auxiliar trae al foquista los
accesorios necesarios para montar la camara para el plano siguiente. Se podria decir que durante la jornada de rodaje
la cdmara “pertenece” al foquista.

Al final de cada copia “a positivar”, el foquista es responsable de dar a quien se encargue de la continuidad los detalles
del plano. Esto incluye la distancia focal del objetivo, el ajuste del foco y la abertura de diafragma.

En cualquier rodaje profesional, el equipo de cdmara debe llegar siempre por lo menos media hora antes de la hora
sefialada en la hoja de convocatoria. La cdmara debe estar montada y preparada en el tripode o la dolly antes de la hora
de convocatoria y deberé estar situada aproximadamente donde se espera rodar el primer plano del dia.

La Script o Secretaria de rodaje durante el rodaje escribe notas muy especificas
de cada escena de modo que pueda volver a mirarlas durante una escena posterior
para comprobar que todos los detalles son correctos. La secretaria de rodaje se
encarga de verificar que todo tiene la misma apariencia entre un plano y el siguiente.
La secretaria de rodaje también hace el seguimiento del nimero de paginas

y escenas completadas en un dia, el nimero de posiciones de camara, el tiempo

en pantalla estimado y anota las desviaciones de las escenas filmadas respecto
al guién, por ejemplo, si el didlogo interpretado por el actor difiere del escrito.

El Fotofija es un fotdgrafo que toma fotografias instantaneas que se usarén en la publicidad de la pelicula. Las fotografias
también se usan para mantener la continuidad.
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El Jefe electricista (o Jefe de iluminacién) dirige el equipo responsable de la
iluminacién y otros asuntos eléctricos durante el rodaje. El jefe electricista
depende del director de fotografia y se encarga de que sus érdenes se cumplan.

El Ayudante del jefe electricista ayuda al jefe electricista. Esta persona pide todo
el material eléctrico necesario y supervisa al personal de iluminacion.

El Equipo de iluminacion (también Técnicos de iluminacién o Electricistas) es

un grupo de técnicos que instalan, manejan y mantienen la iluminacién. Buscan la luz particular que pide el jefe electricista,
la colocan en su posicidn, la levantan o la bajan y esperan las érdenes del jefe electricista para encenderlas o apagarlas.
En caso necesario, afiaden materiales difusores delante de los focos o ajustan la anchura del haz de luz abriendo

o cerrando las viseras, unas placas metalicas acopladas a los focos luminosos.

El Grupista prepara y maneja el grupo electrégeno o generador, una maquina que convierte la energia mecénica en
energia eléctrica.

EQUIPOS TECNICOS COMPLETOS Y EQUIPOS TECNICOS
DE BAJO PRESUPUESTO

La estructura del equipo técnico varia de pelicula a pelicula, dependiendo del presupuesto y las necesidades del guidn.
A continuacién figuran las combinaciones mas habituales de integrantes de un equipo técnico.

El equipo técnico completo

Camara: lluminacioén: Sonido:

Director de fotografia Jefe electricista Mezclador de sonido
Operador de cadmara Ayudante del jefe electricista Microfonista
Foquista Equipo de iluminacién

Claquetista-Auxiliar Jefe de maquinistas

Operador de dolly Equipo de maquinistas

El equipo técnico de bajo presupuesto

En el equipo técnico de bajo “presupuesto”, el director de fotografia dirige la iluminacién y opera la cdmara. Esto
también ocurre en peliculas de bajo presupuesto y telefilmes.

Camara: lluminacién: Sonido:
Director de fotografia Jefe electricistas Mezclador de sonido
Foquista-Auxiliar Electricista Microfonista

Jefe de maquinistas
Ayudante del jefe electricista




“Esa pelicula (Lost in Translation) se rodé con el
minimo equipo. Cuando conoci a Lance (Acord)
habia estado acostumbrado a trabajar en
peliculas a gran escala y estar agobiado

y entusiasmado con todo el material técnico,
hasta un punto tal que se podia olvidar la
humanidad. Desde entonces me he interesado
en trabajar con equipo ligero. No es debido

a motivos econdmicos, sino mas bien porgue
te acerca mas a los temas que tratas. Con
frecuencia la maquinaria de nuestra industria
nos distrae y perdemos el contacto con lo que
nos han encargado hacer. Encuentro que es
realmente gratificante poder conseguir los
sorprendentes resultados que logramos en este
anuncio con un planteamiento tan sencillo.”

—Mlichael Williams, Director
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ESPECIFICACIONES DE LA PELICULA

La camara es el principal factor determinante de la especificacidn que se aplicara en cada caso. Muchas cdmaras
(especialmente de 16 mm) sélo pueden usar o funcionar mejor con ciertos nticleos o bobinas y tienen limitada la
longitud de la pelicula que pueden cargar. Por ejemplo, las cdmaras BOLEX H16 Gnicamente pueden usar pelicula en
bobinas R-90 en longitudes de 30 m. Por lo tanto, si tiene una cola de pelicula de 27 m en nlcleo, su BOLEX no podra
usarla a menos que se enrolle en una bobina.

LONGITUDES COMUNES DE LA PELICULA

Hay algunas longitudes de pelicula que son comunes para cada de formato.

Super 8
La pelicula de Super 8 esta disponible en una especificacién: un cartucho de 15 m, una perforacion

16 mm

30 m disponible sélo en bobinas de cdmara (R-90)

61 m disponible sélo para la camara AATON A-MINIMA

122 m

244 m Nota: Debido a que la mayoria de las cdmaras de 16 mm vienen equipadas con chasis de 122 m, se necesita un
chasis especial para usar las bobinas de 244 m.

35 mm

30 m disponible sélo en bobina de camara (5-83)
61m

122 m

305m

65 mm
305m
724 m

NUCLEOS Y BOBINAS

Las peliculas cinematograficas KODAK estan disponibles en varios tipos de nucleos y bobinas, cada uno de ellos
apropiado para el equipo en el que se va a exponer la pelicula.

Un nlcleo de plastico se usa generalmente con todas las peliculas de 35 mm en longitudes superiores a 30 my con
todas las peliculas de 16 mm en longitudes superiores a 61 m. Se suministran bobinas de cadmara con algunos rollos de
35mm x 30 my 16 mm x 30 m. Longitudes de 61 m de pelicula de 16 mm se preparan en bobinas disefiadas especialmente
para la camara A-MINIMA.

En la siguiente tabla aparecen los tipos normales de ndcleos y bobinas:
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16 mm

Nucleo tipo T

Nucleo de plastico con un didmetro exterior de 51 mm

y un orificio central de 25,4 mm de didmetro con una
muesca de posicionamiento y una ranura para la pelicula.
Se usa con peliculas de hasta 122 m de longitud. Es el
nucleo de 16 mm mas utilizado.

[
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Nucleo tipo Z

Nucleo de plastico con un didmetro exterior de 76 mm

y un orificio central de 25,4 mm de didmetro con una
muesca de posicionamiento y una ranura para la pelicula.
Se usa con peliculas de cdmara y de copia en rollos de
longitud superior a 122 m.

Y

I

Bobina R-90

Bobina metalica para cdmara de un didmetro de 92 mm

y un eje de 32 mm de didmetro. Orificio cuadrado con una
Gnica muesca de posicionamiento en ambos laterales.

El orificio central esta alineado en ambas caras. Para cargas
de pelicula de 30 m.

Bobina KODAK para camara AATON A-MINIMA Bobina
para carga a plena luz de plastico con laterales flexibles
disefiada especialmente para 61 m. Bobinado B, emulsion
exterior. Especial para la cdmara A-MINIMA, consta de

2 laterales flexibles y un ntcleo sin muesca de
posicionamiento de 51 mm. Se puede cargar con iluminacién
atenuada sin que se velen los bordes.

35mm

Ntcleo tipo U

Nucleo de plastico con un didmetro exterior de 51 mmy un
orificio central de 25,4 mm de didmetro con una muesca
de posicionamiento y una ranura para la pelicula. Es el tipo
de nucleo que encontrara que se usa con peliculas negativas
y reversibles de camara.

[
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Ntcleo tipo Y / EE

Nucleo de plastico con un didmetro exterior de 76 mm

y un orificio central de 25,4 mm de didmetro con una
muesca de posicionamiento y una ranura para la pelicula.
Se utiliza con varias longitudes de peliculas positivas,
intermedias y de registro de sonido.

Bobina S-83
Bobina metalica para cdmara de un didmetro de 93 mm
y un eje de 25 mm de didmetro. Orificios cuadrados con

una Unica muesca de posicionamiento en ambas laterales.

El orificio central estd alineado en ambas caras. Para
cargas de peliculade 30 my 46 m.
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65 mm

Nucleo tipo P <E—ﬂ E>
Nucleo de plastico con un didmetro exterior de 76 mm ﬂbdﬁ:)dl
y un orificio central de 25,4 mm de didmetro con una QDU}@

muesca de posicionamiento y una ranura para la

pelicula. Se usa con varias longitudes de peliculas
positivas e intermedias.

TAMARNOS Y FORMAS DE LAS PERFORACIONES

Hay tres tipos de perforaciones usadas en las peliculas cinematogréficas.

Bell & Howell Perforacion "negativa” usada en la mayoria de las peliculas negativas de camara.

("BH" 0 "N") La perforacién Bell & Howell evoluciond a partir de las “primitivas” perforaciones redondas.
Kodak Standard Perforacién "positiva”. Tamafio mayor, esquinas redondeadas se usa por su mayor resistencia.
("KS" 0 "P") Se utiliza principalmente para copias de exhibicién de 35 mm.

Las perforaciones son iguales (en tamafio y forma) para todos los tipos de pelicula, sin

16 mm
embargo las peliculas de rodaje (negativas y reversibles) tienen un paso mas corto.

La modificacién de la perforacion redonda Bell & Howell mejord la exactitud del control posicional y fue el estdndar
durante muchos afios. Durante este tiempo, las camaras de cine profesionales y las positivadoras épticas de 35 mm
se disefiaron con contragarfios que se adaptaban a la perforacién negativa (BH) y hoy todavia se usan.

La gran contraccidn de las peliculas antiguas de soporte de nitrato hizo que la perforacién negativa fuese un problema
para las peliculas de proyeccion debido al excesivo desgaste y ruido producido durante la proyeccidn, ya que los dientes
del rodillo picaba el lado de retencidn de las perforaciones segln salian del rodillo. Las esquinas agudas también eran
puntos débiles y se acortaba la duracién de la proyeccién de la pelicula. Para compensarlo, se disefié una nueva
perforacién con una altura mayor y las esquinas redondeadas para proporcionar mas resistencia. Esta perforacién
normalmente conocida como perforacién KS (Kodak Standard) o “positiva”, se ha convertido en un estandar mundial

para las peliculas positivas de 35 mm para proyeccion.

Cada tipo de perforacion se relaciona con unas letras que identifican su formay con un nimero que indica la dimension
del paso de la perforacién. El paso de la perforaciéon es la distancia entre el borde inferior de una perforacién y el borde
inferior de la siguiente perforacion. Las letras BH indican perforaciones negativas de 35 mm, que generalmente se usan
en peliculas de camara, peliculas intermedias y peliculas utilizadas para procesos de efectos especiales Las letras KS

o P indican perforaciones positivas, empleadas en la mayoria de las peliculas para registro de sonido y peliculas positivas.

Las peliculas de camara pueden estar perforadas a lo largo de los dos bordes (doble perforacion) o exclusivamente
alo largo de un borde (una perforacién). Todas las peliculas de 35 mm son de doble perforacion. Las peliculas usadas
en laboratorios para duplicaciéon y copias de exhibicién se suministran en una variedad de formatos de perforacion.

La letra R precedida por un ndmero designa el nimero de filas de perforaciones de una tira de pelicula (1R es una fila,
2R dos filas, etc.). Es posible un cierto grado de flexibilidad al seleccionar pelicula de 16 mm de una perforacién o de
doble perforacién. Se puede usar pelicula de doble perforaciéon en cdmaras con un Unico garfio de arrastre. También

se puede duplicar o positivar pelicula expuesta de doble perforacion sobre material de una perforacion si se va a afiadir
a la pelicula una pista de sonido fotografico (6ptico) o magnético. (NOTA: Nunca utilice pelicula de una perforacién en
equipos disefiados para peliculas de dos perforaciones).
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TIPOS DE PERFORACION

Dimensiones

o

—— O ———

Bell & Howell (BH) Kodak standard (KS)
11
R D
IR
F p—
16 mm
Bell & Howell Kodak Standard 16 mm Tolerancia +
Dimensiones| Pulgadas mm Pulgadas mm Pulgadas mm Pulgadas mm
C 01 2,794 omn 2,794 0,072 1,829 0,0004 0,01
D 0,073 1,854 0,078 1,981 0,05 1,27 0,0004 0,01
H* 0,082 2,08
R 0,02 0,51 0,01 0,25 0,001 0,03

*La dimensidén H es un valor calculado

Perforaciones de uso final en 16 mm

2R-2994—Pelicula de 16 mm perforada en dos bordes con paso de perforacién de 0,2994 pulgadas (7,605 mm),
paso corto, ANSI / SMPTE 109-2003

2R-3000—Pelicula de 16 mm perforada en dos bordes con paso de perforacion de 0,3000 pulgadas (7,620 mm),
paso largo, ANSI / SMPTE 109-2003

1R-2994—Igual que 2R-2994, excepto perforada en un borde, ANSI / SMPTE 109-2003
TR-3000—Igual que 2R-3000, excepto perforada en un borde, ANSI / SMPTE 109-2003

3R-2994—Pelicula de 35 mm perforada a 16 mm con paso de perforacién de 0,2994 pulgadas (7,605 mm),
paso corto ANSI 7 SMPTE 171-2001

3R-3000—Igual que 3R-2994, excepto con paso de perforacion de 0,3000 pulgadas (7,620 mm),
paso largo ANSI / SMPTE 171-2001
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Perforaciones de uso final en 35y 65 mm
BH-1866—Perforaciones negativas Bell-Howell de 35 mm con una medida de paso de 0,1866 pulgadas (4,740 mm),
paso corto, ANSI / SMPTE 93-2005

BH-1870—Perforaciones negativas Bell-Howell de 35 mm con una medida de paso de 0,1870 pulgadas (4,750 mm),
paso largo, ANSI / SMPTE 93-2005

KS-1866—Perforaciones positivas Kodak Standard de 35 mm y 65 mm con una medida de paso de 0,1866 pulgadas
(4,740 mm), paso corto ANSI / SMPTE 139-2004

KS-1870—Pelicula de 70 mm perforada con perforaciones positivas Kodak Standard de 65 mm con una medida de
paso de 0,1870 pulgadas (4,750 mm), paso largo, ANSI / SMPTE 119-2004

DH-1870—Perforaciones Dubray-Howell con una medida de paso de 0,1870 pulgadas (4,750 mm), paso largo,
ANSI / SMPTE 237-2003

BOBINADO

La pelicula se bobina en ntcleos y el lado de la emulsién mira hacia el centro del rollo. Todas las peliculas de camara de
35 mm y algunas de 16 mm tienen perforaciones en ambos bordes (2R en el dibujo).

N
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Bobinado A

Bobinado B

2R-perforada en ambos bordes

Cuando un rollo de pelicula virgen de 16 mm, perforado a lo largo de un borde y enrollado con el lado de la emulsién en
el interior, se mantiene de forma que el extremo de la pelicula sale del rollo por la parte de arriba y hacia la derecha, se
llamara Bobinado A si las perforaciones estén hacia el lado del observador. Se llamara Bobinado B si las perforaciones
estan hacia el lado alejado del observador. Las peliculas con bobinado A se utilizan para hacer copias por contacto y no
estan destinadas al uso en cdmaras. El bobinado B es para pelicula de camara, realizacidon de copias épticas y para
positivadoras bidireccionales.
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ETIQUETAS DE LA LATA DE PELICULA

La etiqueta de una lata de pelicula suministra una informacién muy importante acerca de la pelicula que contiene.
El cédigo de doce cifras de la etiqueta de abajo (5201-001-011.01) identifica el tipo de pelicula (5201), el nimero de
lote de la emulsién (001) y el nimero de eje y parte (011.01) del cual se corté la pelicula. Los nimeros de lote de la

emulsidn y eje se repiten en la cinta que sella la lata.

El nimero de Especificacidn de la pelicula, en este caso SP 718, identifica el tipo de emulsidn; el ancho; el tipo de

perforacién y el formato; el bobinado y tipo de nicleo, bobina o cartucho.

El ancho de la pelicula, paso de perforacion, posicion de la emulsidon y tipo de bobinado también quedan identificados

en la etiqueta.

Sensibilidad

de la pelicula ) i
Tipo de pelicula

Pelicula suministrada Nimero de
con ntiimeros de borde emulsién
KEYKODE
lor Negative Film Ndmero de
eje/parte

{ndice de exposicion para
tungsteno con filtro 80A
Nimero de banda

(O 3300 % | Fier o son [ Eizne |
e | | mana |

Parte superior de la .
etiqueta es despegable;\Q‘

puede ser fijada en el
chasis de la camara
como recordatorio del 35 Nazao(1866) E1 || IIN | 11000 NRDI 00 100 Cédigo de barras
001 011.01 .1 107)40041771186010(30)01 UCC/EAN 128
38 (RN MO0 00 OO A0
001000(10)5201001011010701

producto empleado.

{ndice de exposicién SP 718

sin filtro para luz dia CA 118 6014
Ancho de \ .
la pelicula Paso de “ 2908 NLJtTero de
" perforacion catalogo
Identificacion del (métrico)

tipo de perforacién
Posicién de la emulsion

Especificacion y tipo de bobinado

de ‘; pdelicula Longitud  Longitud del Paso de (Emulsion interior)
acabada delrollo  rolloenpies  perforacién
en metros (pulgadas)




“Los diferentes formatos de pelicula son
igual que pinceladas. El formato adecuado
es aquel que mas aporte a toda la historia.
El Super 16 tiene ventajas. Puedes montar
y desmontar una posicién de cdmara
realmente con rapidez y el equipo mas
reducido supone una ventaja en lugares

pequefios.”

—Uta Briesewitz, Directora de fotografia
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ALMACENAMIENTO Y MANIPULACION DE LA PELICULA

Pelicula se deriva de la palabra piel. La piel y la pelicula se pueden maltratar de la misma forma.
* La piel se puede arafiar, la pelicula también.
* A la piel se la puede provocar ampollas con productos quimicos o calor; a la pelicula también.
* La piel puede dafarse por una exposicion prolongada al sol; la pelicula también.
* La piel se secay se vuelve fragil con baja humedad y frio; la pelicula también.
* La piel es propensa a los hongos con calor y humedad relativa excesivos; la pelicula también.
* La piel puede quemarse; la pelicula también.

Pero una piel saludable y una pelicula saludable son fuertes, flexibles, e indispensables. Gastamos millones en el
cuidado de la piel cada afio, y sabemos mucho sobre ella. éPor qué no tratamos a la pelicula de la misma manera?

ALMACENAMIENTO DE LA PELICULA VIRGEN Y EXPUESTA

Mantenimiento seguro de la pelicula virgen y expuesta.

Pelicula virgen:

* La pelicula sin revelar debe mantenerse fria para conservar su calidad, idealmente a 13 °C (55 °F)

* Mantenga la pelicula fria hasta poco antes de rodar

* Para un almacenamiento de la pelicula mas prolongado de 6 meses, almacénela a -18 °C(0 °F)

= Dé tiempo a que la pelicula se atempere gradualmente antes de abrir la lata, para evitar la
condensacién

= Evite la exposicién prolongada de las latas de pelicula o los chasis de cdmara a los rayos del sol

* Evite almacenar la pelicula en vehiculos calientes

Expuesta sin revelar:

= Revele la pelicula inmediatamente después de la exposicion

* Evite la “regresion de la imagen latente”

* Mantenga fria la pelicula después de la exposicion

« Si se retrasa el revelado, guarde la pelicula en un refrigerador

= Dé tiempo a la pelicula para que se atempere gradualmente antes de abrir |a lata para el revelado

Las caracteristicas sensitométricas de practicamente todos los materiales fotograficos varian gradualmente con el
tiempo, provocando pérdida de sensibilidad, cambio de contraste, aumento del nivel de velo, desviacién del equilibrio
de color o posiblemente todo ello. El almacenamiento inapropiado causara cambios mucho mas importantes en la
calidad del color y en la sensibilidad de la pelicula que los ocasionados por variaciones durante la fabricacién. El control
escrupuloso de la temperatura y la humedad, la completa proteccién contra las radiaciones y gases perjudiciales y una
manipulacion cuidadosa son importantes para una duracion larga y util de la pelicula.

—
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La pelicula expuesta es mas vulnerable aln a los efectos de la humedad y temperatura. Se recomienda que se revele
inmediatamente después de la exposicidn para evitar cambios conocidos como “regresion de la imagen latente”, que

incluyen pérdida de sensibilidad y contraste.

Temperatura

En general, cuanto més baja sea la temperatura a la que se almacena una pelicula, menor seré el grado de variacion
sensitométrica durante el envejecimiento. Durante periodos de hasta tres meses, almacene la pelicula de cine virgen
a una temperatura de 13 °C (55 °F) o inferior, y una humedad relativa del 60% o menor, durante el periodo completo

de almacenamiento para retener las propiedades 6ptimas de la pelicula.

Proteja la pelicula en su embalaje original o cargada en cdmaras, cartuchos, chasis, bobinas y en maletas de transporte
de los rayos directos del sol. Nunca deje la pelicula en espacios cerrados que puedan acumular calor. Las temperaturas
en automoviles cerrados, aviones estacionados o en las bodegas de los barcos pueden llegar con facilidad a 60 °C o mas.
Unas pocas horas bajo estas condiciones, antes o después de la exposicidn, puede afectar gravemente a la pelicula.

Si el laboratorio de revelado no esta disponible inmediatamente, conserve la pelicula impresionada a -18 °C (O °F), pero

a lo sumo sélo durante unas pocas semanas.

Almacene la pelicula virgen de -18 °C a -23 °C (0 °F a -10 °F) si debe conservarla mas de tres meses o si pretende
utilizarla en un trabajo critico que requiera resultados uniformes. No se puede prevenir el cambio sensitométrico con

este almacenamiento, pero se reducira al minimo.

Corto plazo (menos de 6 meses) Largo plazo (mas de 6 meses)

Temperatura Humedad relativa Temperatura Humedad relativa

Pelicula virgen (en latas . -18a-23°C i

o ) 13 °C (55 °F) Inferior al 60%* Inferior al 50%
originales precintadas) (0 a-10°F)
) -18 a-23°Ct ) No recomendado

Expuesta sin revelar . Inferior al 20% . »

(0a-10°F) t (ver texto a continuacion)

*Mantenga la pelicula precintada (en el envase original) hasta que la temperatura esté por encima del punto de rocio
del aire exterior. (Ver tablas de atemperamiento)

17Con una posible pérdida de calidad.

1Revele la pelicula expuesta lo antes posible después de la exposicién.

IMPORTANTE: Después de que un envase de pelicula virgen se retira de un almacenamiento en frio, permita que se
atempere a la temperatura ambiente de 21 =+ 3 °C (70 = 5 °F) antes de desprecintar la lata. Esto evitara que el rollo se
descuelgue por el centro durante su manipulacién debido a la posible holgura producida por frio entre las espiras;
también evitara la condensacién de la humedad y que se manche la pelicula.

Tiempo de atemperamiento tipico (horas)
Envase de pelicula
Para elevar 14 °C (25 °F) Para elevar 55 °C (100 °F)
Super 8 1 1>
16 mm 1 1>
35mm 3 5

Humedad relativa

Puesto que es inevitable una pequefia filtracion de vapor a través del cierre de una lata precintada, cuando vaya

a mantener las peliculas de cine méas de un mes en una zona con una alta humedad relativa (60 por ciento o mayor),
como en un refrigerador doméstico o en un sétano humedo, utilice una proteccién adicional contra el vapor de agua.
Selle herméticamente tantos rollos sin abrir como sea posible con un segundo contenedor de plastico o lata.
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NOTA: Lo que determina el contenido de humedad de la pelicula, es la humedad relativa, no la humedad absoluta. La
humedad relativa se mide mejor con un psicrémetro de honda. Un indicador de humedad, como el que se vende para
uso doméstico es suficiente para una pequefia cdmara de almacenamiento.

Cuando se manipula la pelicula de cine con altas humedades relativas, es mucho mas facil impedir la absorcién excesiva
de humedad que eliminarla. Si hay retrasos de un dia o méas durante el rodaje, retire de la cdmara el chasis que contiene
la pelicula usada parcialmente y guardela en un lugar seco a prueba de humedad. Esto impedira cualquier absorcién de
humedad por la pelicula durante el periodo de espera. Inmediatamente después de la exposicién, devuelva la pelicula

a su lata y vuelva a precintarla para evitar cualquier aumento del contenido de humedad. La filtracién de humedad en
las cajas precintadas es méas grave cuando la lata contiene una pequefia cantidad de pelicula. Cuando existan estas
circunstancias, precinte tantos rollos como pueda en un segundo contenedor a prueba de humedad.

Efectos de la humedad

Una humedad relativa alta puede provocar el crecimiento de moho y ferrotipia. Una humedad relativa baja crea marcas
de estética durante el positivado o producir un alabeo debido a una pérdida desigual de humedad. La pelicula expuesta,
particularmente la pelicula de color, se deteriora mas rapidamente que la pelicula sin exponer. Kodak recomienda
exponer y revelar todas las peliculas de cdmara poco después de la compra y no mas tarde de seis meses después de
comprarlas. Inmediatamente después de la exposicidn, devuelva la pelicula a su lata y vuélvala a precintar para ayudar
a evitar cualquier aumento del contenido de humedad. Revele la pelicula lo antes posible después de la exposicion.

Una humedad inferior al 50% generalmente aumenta los problemas de estatica y la atraccién de suciedad hacia la
pelicula. Con una humedad muy baja, el abarquillamiento de la pelicula puede llegar a ser un problema (por ejemplo,
anillos de Newton).

Radiacion

No almacene ni envie pelicula sin revelar cerca de fuentes de rayos X u otros materiales radioactivos. Muchos dispositivos
de exploracidn utilizados por las autoridades postales y las lineas aéreas velaran la pelicula. Hay que tomar precauciones
especiales de almacenamiento en los hospitales, plantas industriales y laboratorios donde se estén empleando materiales
radioactivos. Deberia etiquetar los paquetes de peliculas sin revelar que deban ser enviados por correo a través de
fronteras internacionales de la siguiente forma: “Contenido: Pelicula fotografica sin revelar. No exponer a rayos X". En
general, cuanto més sensible sea la pelicula més susceptible serd al deterioro por rayos X; es decir, cuanto mas baja sea
la sensibilidad, mejor. Un IE 50 es méas seguro que un IE 500.

Los efectos de la radiacion son acumulativos. Cuanta méas exposicion a rayos X reciba la pelicula, mayor sera el dafio.
Un itinerario directo es preferible a uno indirecto. Un transportista comercial como Federal Express o DHL enviaran la
pelicula sin pasarla por rayos X, pero la inspeccionaran meticulosamente a mano.

Rayos X de seguridad en los aeropuertos

Los aeropuertos emplean equipos de rayos X para inspeccionar los equipajes facturados y llevados en mano. La pelicula
puede tolerar una cierta exposicidn a los rayos X, pero una cantidad excesiva producira un velo inaceptable (aumento
de la densidad del soporte y un notable aumento del grano). Cuanto més sensible sea la pelicula, mayores seran los
efectos de los rayos X. No solamente existe el peligro de los rayos X, sino que los agentes de seguridad y de aduanas
pueden abrir los contenedores de pelicula sin revelar, echando a perder semanas de trabajo.

Nunca debera facturar su pelicula junto con su equipaje. Los rayos X utilizados para el equipaje facturado son mas
potentes que los usados para la inspeccidn de pasajeros. Con las actuales normativas de seguridad lo méas probable es
que su pelicula sera dafiada si se inspecciona con el equipaje.

=



. ALMACENAMIENTO Y MANIPULACION DE LA PELICULA

Los equipos de inspeccidn tradicionales de baja dosificacién que se venian usando en los aeropuertos durante muchos
afios para examinar el equipaje de mano de los pasajeros eran relativamente seguros para peliculas de cine de hasta un
IE 200 y para pelicula fotografica de hasta 400 ASA. Sin embargo, los efectos de la radiacién son acumulativos y las
peliculas pueden ser inspeccionadas varias veces mientras el viajero pasa por varios aeropuertos en un viaje. Aunque
algunas pruebas han demostrado que una pelicula fotogréfica de 400 ASA no fue afectada hasta por 7 pases a través
de un dispositivo RAPISCAN, (uno de los mas equipos de baja dosificacion), la pelicula de cine puede verse afectada

a un nivel mayor por el aumento de grano y velo cuando la pelicula se proyecte en una gran pantalla.

Por este motivo, lo mejor es evitar la inspeccidn por rayos X de la pelicula cinematografica.

Lamentablemente, el volumen de personas que transitan por los grandes aeropuertos a diario hace casi imposible la
inspeccién manual y el personal del aeropuerto esta menos dispuesto a complacer peticiones especiales. Si piensa llevar
a mano pelicula sin revelar a través de un aeropuerto internacional, pdngase en contacto con el responsable de seguridad
del aeropuerto con bastante anticipacion a su vuelo para hacer los preparativos. Lleve un saco de carga hermético a la
luz por si se necesita. El saco de carga permitira que los inspectores abran las latas con seguridad y examinen la pelicula.

Las bolsas de transporte forradas de plomo antes muy usadas, ya no son préacticas. Cuando los inspectores no pueden
ver a través de las bolsas, aumentan la intensidad de los rayos X. Por consiguiente, la pelicula puede sufrir un dafio
mayor que el que podria producir una inspeccidn rutinaria.

Sugerencias para evitar la pelicula velada

Los equipos utilizados para inspeccionar el equipaje de mano emplean un nivel muy bajo de rayos X que no producira un
dafio visible en la mayoria de peliculas. Sin embargo, el equipaje facturado en los aviones como carga, frecuentemente
pasa a través de equipos con rayos X de energia mas alta. Por tanto, tomen estas precauciones cuando viajen con
pelicula sin revelar:

* Solicite una inspecciéon manual para todas las peliculas originales de rodaje. Algunas pruebas muestran
velo en peliculas cinematogréficas incluso después de una sola inspeccidn por rayos X. Este aumento de
velo aplana la region completa del pie de la curva sensitométrica, reduciendo el detalle de las sombras de
la imagen en un telecine o proyectada. Sin embargo, los instrumentos para la deteccién de rastros de
explosivos no suponen ningln riesgo para las peliculas de cine y se pueden utilizar junto con la inspeccién
manual para proporcionar un método no destructivo de inspeccién de peliculas de cine.

Las recomendaciones de la Administracién de seguridad en el transporte (Transportation Security Administration)
o TSA de EE.UU para viajar con pelicula, se pueden encontrar en www.tsa.gov.

La Administracién federal de aviacidén (Federation Aviation Administration) o FAA ofrece a los viajeros por avién en los
Estados Unidos el derecho a solicitar una inspeccién sin rayos X de los productos fotosensibles. Para méas informacion,
consulte: www.faa.gov. Recuerde que todo esto sélo se aplica a los viajeros por avién en los Estados Unidos.

Servicios de transporte aéreo

Damos por supuesto que los servicios aéreos de envio urgente de paquetes como Airborne, DHL, FedEx,
UPS, etc. que disponen de aviones propios, no emplean inspeccién de rayos X de los paquetes de los
clientes en rutas domésticas. No obstante, habria que verificarlo cuando se envie pelicula. Los mismos
transportistas pueden emplear lineas aéreas de pasajeros para rutas internacionales. Las mercancias
enviadas como carga en lineas aéreas de pasajeros estan sometidas a inspecciones por rayos X de alta
intensidad. Se recomienda que la pelicula enviada como carga sin acompafiamiento se etiquete “NO
SOMETER A RAYOS X SI LOS RAYOS X SON OBLIGATORIOS, NO ENVIAR / NO SOMETER A RAYOS
X/ CONSULTAR URGENTEMENTE CON EL REMITENTE (detalles)".



ALMACENAMIENTO Y MANIPULACION DE LA PELICULA .

Viajes al extranjero

Los viajes internacionales aumentan la cantidad e medidas de seguridad de los aeropuertos. Los viajeros deberan desconfiar
de todos los dispositivos de inspeccidn en los aeropuertos extranjeros. Debera calcular un tiempo extra en la aduana
y en seguridad o llamar con anticipacién para preparar una cita para la inspeccién.

Lo mejor es planificar por adelantado cuando se ruede internacionalmente. Haga que su pelicula sea importada por un
transportista acreditado. Puede ponerse en contacto con el representante de Kodak mas cercano para ver la mejor forma
de conseguir la pelicula en el pais en que esta rodando.

Intente revelar la pelicula en el pais donde la expone. Para encontrar un laboratorio local, péngase en contacto con la
casa Kodak més préxima.

La radiacion ambiental de fondo (efectos sobre la pelicula virgen)

La radiacion gamma del ambiente estd compuesta por dos fuentes: un componente de baja energia que surge de la
desintegracion radiactiva y un componente de alta energia que es el producto de la interaccion de los rayos cédsmicos
con la atmdsfera superior de la tierra. Los materiales fotograficos negativos, cuando se exponen a la radiacién ambiental
de fondo, pueden mostrar un aumento de la densidad minima, una pérdida de contraste y un aumento de la granularidad.
El cambio en el comportamiento de la pelicula viene determinado por varios factores, tales como la sensibilidad de la
pelicula y la duracién de la exposicién a la radiacion antes de que se revele la pelicula. Una pelicula con una sensibilidad
de 500 puede presentar una alteracién en su comportamiento tres veces mayor que una pelicula con una sensibilidad
de 125. Aunque este efecto sobre la pelicula no es inmediato, sugerimos exponer y revelar la pelicula tan pronto como
sea posible después de la compra. Puede considerarse “normal” un periodo de aproximadamente seis meses desde el
momento de la compra de la pelicula hasta su exposicién y revelado, siempre que se haya conservado en las condiciones
especificadas. Periodos mayores a seis meses pueden afectar especialmente a las peliculas de mayor sensibilidad, como
se indicd anteriormente, incluso aunque se mantengan congeladas. La Unica manera de determinar el efecto especifico
de la radiacion ambiental de fondo es mediante pruebas reales o mediciones, y colocando un detector en los lugares
donde se almacene la pelicula. La prueba mas evidente es la observacidn del aumento de la granularidad, especialmente
en las zonas claras del negativo.

Gases y vapores

Gases (tales como formaldehido, sulfuro de hidrégeno, diéxido de azufre, amoniaco, gas de hulla, escape de motores,
perdxido de hidrégeno) y vapores (de disolventes, bolas antipolillas, limpiadores, trementina, protectores contra el
moho y los hongos y mercurio) pueden modificar la sensibilidad de las emulsiones fotograficas. Las latas en las que se
envasan las peliculas de cine proporcionan proteccion contra algunos gases, pero otros pueden penetrar lentamente

a través del precinto de cinta autoadhesiva. Mantenga la pelicula alejada de cualquiera de estos contaminantes, por
ejemplo, armarios o cajones que contengan antipolillas, de otra forma, pueden provocar la desensibilizacién de los granos
de haluros de plata o un velo quimico.

ALMACENAMIENTO Y MANIPULACION DE LA PELICULA REVELADA

Las peliculas de camara expuestas y reveladas se pueden almacenar por un periodo de tiempo mayor que la pelicula sin
revelar o sin exponer.

Condiciones de almacenamiento de la pelicula revelada

Corto plazo (menos de 6 meses) Largo plazo(mas de 6 meses)

Temperatura Humedad relativa Temperatura Humedad relativa
By N revelada 21°C (70 °F) Inferior al 60% 21°C (70 °F) 20a30%
Color revelada 21°C (70 °F) 20a30% 2°C(36°F) 20a30%

pury
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Efectos de la humedad sobre la pelicula revelada

Una humedad inferior al 50% generalmente aumenta los problemas de electricidad estatica y suciedad en la pelicula
revelada. Con una humedad muy baja, el albeado de la pelicula puede convertirse en un problema. (Vea a continuacion
el texto sobre anillos de Newton).

Anillos de Newton y ferrotipia

Se llaman anillos de Newton a bandas concéntricas de luz coloreada que a veces aparecen en zonas donde dos
superficies transparentes, como dos cristales o dos trozos de pelicula (como ocurre en el positivado por contacto) no
estdn completamente en contacto. Los anillos son producidos por interferencias y suceden cuando la separacidon entre
las superficies es del mismo orden que la longitud de onda de la luz.

La ferrotipia describe una mancha o serie de manchas suaves y brillantes en la superficie de la emulsién. Se produce por
la presencia de calor o humedad junto con presion. Las fuentes de ferrotipia pueden ser unas condiciones de secado
inadecuadas en la maquina de revelar, el rollo de pelicula se bobind con una humedad excesiva (condiciones de alta
humedad) o el rollo estuvo sometido a un fuerte calor antes o después del revelado.

Efectos de los contaminantes

Ciertos gases como formaldehido, sulfuro de hidrégeno, perdxido de hidrdgeno, didxido de azufre, amoniaco, gas de
alumbrado, escape de motores y vapores de disolventes, bolas antipolillas, limpiadores, trementina, protectores contra
el moho y los hongos y mercurio pueden perjudicar la pelicula sin revelar y revelada. Mantenga alejada la pelicula de
esos contaminantes.

Manipulacién

No almacene la pelicula cerca de conducciones de calefaccidn, o en linea con la luz del sol que penetre por una ventana,
sin importar que el local esté fresco o no.

Mantenga la temperatura lo més uniforme posible en toda la sala de almacenamiento mediante una circulacién de aire
adecuada de forma que las propiedades sensitométricas conserven la regularidad de rollo a rollo.

Manipule la pelicula con cuidado por los bordes para evitar cambios localizados de sensibilidad de la pelicula provocados
por las huellas dactilares. Doblar y fruncir la pelicula también introduce cambios locales de sensibilidad. Mantenga limpias
las superficies sobre las que se desplaza la pelicula para evitar abrasiones en el soporte o la emulsién de la pelicula.

Hay que reducir al minimo el deterioro de la pelicula

Los equipos cinematogréficos pueden dafar la pelicula. En orden de frecuencia, las fuentes potenciales de deterioro son
los proyectores, equipos de montaje, equipos de limpieza, telecines, positivadoras y camaras.

Precauciones generales al manipular la pelicula
Hay que evitar dafiar la pelicula:
* Llevando a cabo un mantenimiento regular de los equipos.
* Limpiando frecuentemente todas las ventanillas de la pelicula en cdmaras y proyectores.

* Limpiando y verificando los rodillos guia y los rodillos dentados.
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* Limpiando con frecuencia los chasis de pelicula.
* Limpiando la pelicula a menudo (ver a continuacion).
* Encerando los bordes y lubrificando la pelicula para reducir el desgaste grave.

Limpieza de la pelicula

Es una buena idea utilizar rodillos de transferencia de particulas (PTR) en equipos que manipulan la pelicula 'y para
limpiar polvo y particulas de la pelicula revelada. Es mejor usar limpiadores ultrasénicos de pelicula, que son mas seguros

y eficientes que la limpieza a mano con liquidos o los PTRs.
Limpieza a mano
* Use un pafio suave de tejido no abrasivo disefiado para este trabajo.

» Utilice dnicamente un limpiador de pelicula comercial recomendado si la limpieza “en seco” no elimina

la suciedad.

* Nunca utilice tetracloruro de carbono, metanol o etanol, ya que plantean problemas de salud y seguridad.

Tratamiento de arafiazos

Los arafiazos son practicamente imposibles de eliminar, pero se pueden minimizar:

* Volviendo a positivar con una positivadora de ventanilla liquida que oculta los arafiazos del soporte
y algunas rayas ligeras de la emulsion.

* Volviendo a lavar la pelicula para reducir arafiazos ligeros de la emulsién (Proceso RW-1).
* Lacando (o “puliendo”) los arafiazos del soporte de la pelicula.

Para tener un mejor conocimiento del cuidado y almacenamiento a largo plazo de la pelicula, consulte la Publicacién
KODAK N¢. H-23, El libro del cuidado de la pelicula.

Tiempo de almacenamiento prolongado—10 afios o mas

Los colorantes de la pelicula son mas propensos al cambio que las imégenes de plata cuando se mantienen durante
periodos de tiempo prolongados. Sugerimos las siguientes directrices para conservar la pelicula durante 10 afios 0 mas.

Lave adecuadamente la pelicula para eliminar los productos quimicos residuales como el hipo. Consulte la norma ANSI
PH 4.8-1985 para ver los niveles y método de prueba del hipo residual.

Algunas peliculas de color para procesos distintos al ECN-2 y ECP-2E pueden necesitar una estabilizacién durante el
revelado (por ejemplo, algunas peliculas reversibles que usan el proceso VNF-1). Cumpla siempre las especificaciones

y férmulas recomendadas para el proceso.

Toda la pelicula debera estar lo mas limpia posible y debera limpiarse de forma profesional. Si utiliza un limpiador liquido,
facilite una ventilacion adecuada. Cumpla los cédigos municipales locales sobre el uso y eliminacidn de disolventes.

Mantenga la pelicula alejada de una atmdsfera que contenga vapores de productos quimicos. Consulte el apartado anterior

"Efectos de los contaminantes”.

=



=

. ALMACENAMIENTO Y MANIPULACION DE LA PELICULA

No almacene pelicula revelada por encima de la temperatura recomendada de 21 °C (70 °F) y humedad relativa de

20 a 50% para acetato o poliéster.

Enrolle las peliculas con la emulsién hacia el interior y almacénelas en horizontal en cajas sin precintar en las condiciones

antes citadas.

Se puede obtener una informacién adicional en las normas ISO 2803 o ANSI PH1 43-1985, “Practica para el

almacenamiento de pelicula fotografica de seguridad revelada”.
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EXPOSICION DE LA PELICULA

La exposicidn es la actuacién sobre el negativo. La luz incide sobre la pelicula en ciertos puntos de la imagen. Donde la
luz choca con los granos de plata, se forman densidades. Cuanto mayor sea la luz, mayor seréa la densidad. Cuanto mayor
sea la densidad, mas intensa es la exposicion.

Los factores que determinan cual sera el valor de la densidad en el negativo son:

* Tiempo de exposicion es el periodo de tiempo que la pelicula se expone a la luz. En las cdmaras de cine
esta relacionado con la frecuencia de fotogramas. Cuando se rueda sonido sincronizado a 24 fotogramas
por segundo, el tiempo de exposicion es de 1/48 de segundo.

* La sensibilidad de la pelicula es el valor ASA o indice de exposicién (IE) de una pelicula. Cuanto méas
rapida sea una pelicula, mayor sera la sensibilidad de los granos de plata y mayor sera el valor del IE.
Se necesita menos luz para formar densidades en las peliculas mas sensibles y més luz para formar la
misma densidad en una pelicula menos sensible.

* La abertura es el tamafio del orificio del diafragma a través del que pasa la luz por el objetivo.

* Intensidad de la luz es un término que describe la cantidad de luz que refleja en realidad el sujeto y que es
susceptible de ser recogida por el objetivo.

CONTROL DE VARIABLES

Para obtener una exposicion normal, es necesario manipular las variables antes mencionadas.

Variable Quese... p- €j.

Tiempo de exposicién expresa como parte de un segundo 1/48
Sensibilidad de la pelicula expresa como un nimero de indice de exposicion I.E. 100
Intensidad de la luz expresa como una cantidad de bujias pie 100 buijias pie
Abertura expresa como un numero f /2,8
Abertura

La abertura del diafragma, a veces mencionada como abertura del iris, se fija en puntos (puntos T o puntos F), usando
los nimeros siguientes: 1,4, 2, 2,8, 4, 56, 8, 1, 16, y 22.

Puntos de diafragma

Los puntos del diafragma se pueden considerar como bujia pie calibradas. Definen la intensidad (cantidad) de luz que
se permite que incida en la pelicula. Un cierto nimero de bujias pie tienen poca importancia fuera de su contexto como
variable en una férmula de exposicién. Cuando decimos “un punto”, estamos expresando una cantidad que es o dos
veces mas luz o la mitad de la luz.

=
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Niumeros T y nimeros F

Cuando se habla del tamafio de la abertura de un objetivo, los directores de fotografia generalmente se refieren a nimeros
o puntos T, mientras que los fotégrafos hablan de puntos f.

* Los puntos f son una medida fisica de la capacidad tedrica de un objetivo ideal para dejar pasar la luz. Si se
divide la distancia focal del objetivo por el didmetro del iris, se puede calcular el punto f. La luz que se pierde
a través del propio objetivo no se tiene en cuenta para el calculo del nimero f.

Distancia focal del objetivo 50 mm
Puntof = — — /14 = ———
Didmetro abertura del objetivo 36 mm

* El punto T es una medida de la cantidad real de luz que atraviesa un objetivo después de tener en cuenta
las pérdidas debidas a la absorcidn, reflexiones internas y dispersién de la luz. Los puntos T se determinan
para cada tipo de objetivo en particular ya que el disefio, calidad del cristal, nimero de elementos
y recubrimiento de las lentes del objetivo pueden variar. Por lo tanto, los puntos T son mas exactos que los
puntos f.

La eficiencia del objetivo para transmitir la luz relaciona los dos valores. Si el objetivo pudiera transmitir toda la luz que
penetra en él, sus puntos T y puntos f serian los mismos. Los fotémetros calculan matematicamente la exposicién en
puntos f. Una vez se ha determinado la exposicidon adecuada, se puede ajustar segln el punto T correcto.

Los puntos en relacién con la exposicidn:
* cuanto menor es el nimero, mayor es la abertura.

* |a diferencia entre la luz real que atraviesa la abertura representada por cualquier nimero
de diafragma consecutivo es el doble o la mitad.

CALCULO DE LA EXPOSICION

En las camaras cinematograficas, la exposicidn esté relacionada con la frecuencia de fotogramas, normalmente
24 fotogramas por segundo. Por ese motivo, generalmente describimos el tiempo de exposicién como fotogramas
por segundo.

Identifique la relacién entre las variables en la tabla siguiente:

fps IE bujias pie ntimero f
24 100 100 2,8
24 200 50 2,8

misma exposicion. Esta es otra tabla mas:

Observe que la sensibilidad de la pelicula (IE) se duplicd, asi que necesitamos la mitad de luz (bujias pie) para llegar a la

fps IE bujias pie niimero f
24 100 100 2,8
24 50 200 2,8




CAMBIO DE OTRAS VARIABLES

También se puede cambiar el nimero f. Recuerde que al abrir el diafragma del objetivo un punto realmente se dobla la
cantidad de luz que le atraviesa. Por el contrario, cerrar un punto divide por dos la cantidad de luz que llega a la pelicula.

EXPOSICION DE LA PELICULA .

fps IE bujias pie nimero f
24 100 100 2,8
24 100 200 4

Debido a que f/4 permite que pase la mitad de luz por el objetivo que /2,8, debemos doblar la luz que ilumina nuestra
escena para alcanzar la misma exposicion.

Se pueden cambiar mas de dos variables a la vez. Por ejemplo:

fps 13 bujias pie numero f
24 100 100 2,8
48 400 100 4

El contraste se refiere a la separacion de tonos de un negativo (o copia) en relacién a una diferencia dada entre laluz y la
sombra del sujeto de la que estaba hecho.

La latitud de un proceso fotografico se refiere al rango de exposiciones que se pueden considerar correctas o Utiles.

Normal se refiere a una valoracion de la exposicidén que reproduce con exactitud lo que vemos. Habitualmente iluminamos
las caras de los actores para que tengan una apariencia normal.

Por lo general, la latitud de las Pelicula Negativa de Color KODAK es de unos 10 a 12 puntos de diafragma. Esto significa
que una cara que esté mas de 5 o 6 puntos mas oscura que lo normal apareceria sencillamente negra y una cara que esté
5 puntos mas brillante que lo normal pareceria blanca.

Para obtener la mejor exposicidn, es mejor “pecar” sobrexponiendo la imagen para crear un negativo “blindado”. Es mejor
proporcionar demasiada informacién en el negativo que demasiado poca.

El proceso es el acto de revelar el negativo. Provocando que el negativo expuesto interactle con varios agentes
quimicos, como el revelador, fijador y blanqueador, convertimos la imagen latente en una representacién en color
tangible y maleable.

CAPTURA - PROCESADO DE LA IMAGEN - SALIDA

La completa cadena analdgica de la imagen esta disefiada para adaptarse a una exposicién normal, un revelado normal
y un positivado normal. De hecho, el sistema es casi infalible e infinitamente tolerante cuando todo funciona bajo
parametros normales.

Los directores de fotografia en general funcionan cerca de esta linea de normalidad. Sin embargo, pequefios ajustes en
uno o mas “eslabones” de la cadena, pueden producir resultados interesantes que proporcionan un control preciso
y repetible sobre un gran nimero de parametros de la imagen.

EXPOSICION NORMAL

Intente obtener siempre la mejor latitud, grano color y definicién del material que esté utilizando. Un negativo expuesto
adecuadamente optimizara todas estas caracteristicas. Una vez que comprenda los limites y posibilidades de la pelicula,
puede estar mas seguro mientras toma decisiones de rodaje dificiles e inmediatas. En ocasiones, se desviara de la
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exposicién normal. Seglin sea el aspecto visual que esté intentando conseguir, puede optar por sobrexponer o subexponer
la pelicula.

Una exposicion uniforme reduce al minimo la dependencia de la capacidad del laboratorio para compensarla, ya que la
correccién de la exposicidén siempre da como resultado ciertas concesiones en alglin aspecto de la calidad de la imagen.
De vez en cuando, los directores de fotografia renuncian a una exposicién normal en funcién del “look” que pretenden

conseguir; pueden elegir sobrexponer o subexponer la pelicula.

Cuando la sobrexposicion se corrige para dar una
imagen normal, se produce:

* Menos grano aparente
* Color mas saturado
* Negros mas intensos

= Contraste mas alto

Cuando la subexposicidn se corrige para dar una
imagen normal, se produce:

* Més grano aparente
* Color menos saturado
* Negros grisaceos

* Contraste mas bajo

* Menos definicion percibida

En su libro El negativo, Ansel Adams afirma que referirse a la sobrexposicion y subexposicion como
errores de exposicion no siempre es exacto. El preferia usar los términos exposicion aumentada
o disminuida cuando se referia a un cambio intencionado de la exposicién normal.




“Los materiales con los que estamos
trabajando hoy en dia son tan
sorprendentes. La mayoria de la gente
que no son profesionales no pueden
notar la diferencia entre el Super 16 vy el
35 mm, incluso con pelicula de 500 de

sensibilidad.”

—Uta Briesewitz, Directora de fotografia
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HERRAMIENTAS DE LA EXPOSICION

La medida de la cantidad de luz de una escena ayuda al director de fotografia a seleccionar los ajustes de la camara que
cumplan mejor sus aspiraciones creativas. Una exposicidn exacta esté afectada por la intensidad de la luz que incide
sobre la pelicula y el tiempo que el obturador permanece abierto. La intensidad de la luz esté afectada por la abertura del
objetivo (nimero T), la cantidad de luz que recibe la escena (luz incidente) y la fuerza de la luz reflejada de los sujetos

(reflectancia de la escena).

EL EXPOSIMETRO

Los fotémetros o exposimetros se ofrecen en una variedad de formas, tamafios y estilos.

Los fotémetros de luz incidente son faciles de usar, porque nos indican cuénta luz se esta proyectando sobre ellos. Basta
con mantener el fotdmetro de luz incidente dentro de la iluminacién del sujeto, introducir el tiempo de exposiciony la
sensibilidad de la pelicula y el fotdmetro indicara la exposicién normal.

Los exposimetros constan de dos partes: un sensor fotométrico y una simple calculadora. Cuando apuntamos el medidor
a una fuente de luz y presionamos el botdn, se toma la medida (en bujias pie) y se introduce en el célculo.

La mayoria de los medidores permiten cambiar una o méas variables de la exposicidn y se reflejaran los cambios en los
numeros f sugeridos.

Los fotdmetros de luz incidente estén disefiados para medir la luz que llega al sujeto. Los fotdmetros puntuales (spot
meters) miden la luz reflejada por el sujeto. Si se comprende el funcionamiento de cada aparato, cualquiera de los dos
nos dara resultados muy fiables y uniformes.

Un fotémetro de luz incidente Un fotémetro puntual

* Los fotdmetros de luz incidente dan el nimero T de forma muy practica cuando se sostienen en la
iluminacion del sujeto. Los directores de fotografia difieren es su forma de apuntar el fotémetro de luz
incidente. Los fabricantes a menudo recomiendan dirigir la semiesfera blanca hacia la camara.
Contrariamente a este consejo, algunos prestigiosos directores de fotografia siempre miden apuntando
hacia la luz principal en vez de hacia la posicidn de la cdmara. Su opinidn es que con este método se
conseguird mas uniformidad entre plano y plano.

* Todos los fotdmetros de luz reflejada estan calibrados para reproducir cualquier tonalidad reflejada, sea
blanca o negra, como una densidad gris del 18%.

* La respuesta de una fotocélula a la luz no es igual que la respuesta de una pelicula de color. El fotdmetro
puede inducir a error accidentalmente subexponiendo o sobrexponiendo, dependiendo del color
predominante de la escena.
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* Precauciones y recordatorios.

1. Compruebe la exactitud de sus fotémetros en la escala completa. Se puede tolerar un pequefio error si
es uniforme en todo el rango. Una respuesta irregular con un alto nivel de luz frente a un bajo nivel de luz
puede inducir a error en la exposicién.

2. Los fotémetros puntuales utilizan un sistema dptico, por lo tanto, hay que asegurarse de comprobar la
precision del indicador puntual leyendo una pequefia superficie brillante (como una bombilla a lo lejos).
El indicador no deberia moverse hasta que el punto entre en contacto con la superficie brillante.

3. Compruebe si el fotdmetro puntual crea destellos. Lea una pequefia superficie oscura rodeada de superficies
claras. Primero, se realiza una lectura desde lejos y, a continuacidn, desde cerca para cubrir todo el campo
de visién. Si la lectura es significativamente inferior desde cerca, es muy probable que haya destellos.
Pruebe un tubo de cartulina para proteger el objetivo y reducir la aparicién de destellos épticos.

Un 18% de reflectancia representa una media de todos los valores de reflectancia de una escena determinada. Puede
considerarse como un valor reflejado intermedio entre un objeto blanco y un objeto negro. Los directores de fotografia
miden a veces un tarjeta gris del 18% para determinar la exposicidn correcta de un objeto. La tarjeta gris sirve como
referencia para el director de fotografia cuando ven los copiones diarios. El uso de una tarjeta gris minimiza las conjeturas
y contribuye a garantizar una reproduccién mas fiel del color.

Cuando se ajusta un exposimetro, es fundamental introducir las variables correctas para obtener una
exposicidén éptima. En primer lugar, se introduce el IE de la pelicula. A continuacién la frecuencia de
fotogramas, que establece el tiempo de exposicién por fotograma. La mayoria de los fotémetros de cine
estan preparados para un obturador a 180 grados y sus calculos estdn basados en esta suposicién. También
es importante compensar cualquier desviacién del angulo de obturacién de 180 grados o cualquier filtro
usado en el objetivo. Un angulo de obturaciéon de 90 grados, por ejemplo, necesita un punto de exposicién
de compensacién. Por tanto, una pelicula con un indice de exposicién de 250 se introduce como 125.

Uso de un fotémetro puntual

Los fotémetros puntuales permiten que el director de fotografia seleccione ciertas partes de la escena y mida la
reflectancia de esa parte del fotograma. Se debera tomar la medida desde el eje de la cdmara para medir la luz que
penetra en el objetivo y en el plano de la pelicula.

Se mida lo que se mida, un fotdmetro puntual lo medird como si se tratase de un gris medio lo sea o no realmente.
Por ejemplo.

* Si se usa un fotémetro puntual para medir algo que sea un medio tono (aproximadamente de un 18% de
reflectancia), se obtendra una exposiciéon normal.

* Si se mide algo que se encuentra 5 puntos por encima del gris medio, como la nieve, el fotdmetro puntual
interpretara la nieve con un 18% de reflectancia y calculara una exposicién que estard 5 puntos por debajo
de la normal. La nieve tendria un aspecto como un gris medio en vez de blanca.

* Lo mismo sucederia si se mide la luz que refleja algo que esta 3 puntos por debajo del gris medio, como
una camisa negra. La exposicion estaria entonces 3 puntos sobre la normal y la camisa negra seria gris en
la imagen.

La finalidad de todo esto darse cuenta de lo que se esta midiendo y ajustar la exposicién en consecuencia.
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LA TARJETA GRIS

Para conseguir una exposicion normal de una lectura de luz incidente o reflejada, partimos de una suposicién sobre la
reflectancia de una escena media: que una “escena media” refleja el 16% de la luz. (Este valor se obtuvo empiricamente
analizando la reflectancia de numerosas escenas y calculando la media). Una definicién estandar de “escena de

reflectancia media” permite a los fabricantes de camaras y fotémetros construir equipos que ofrezcan resultados uniformes.

La norma ANSI PH2.12 especifica de forma explicita la reflectancia de la escena media del 16% como constante de

medicidn para los fotémetros de luz incidente y reflejada.

Los fotégrafos de estudio de Kodak preferian una reflectancia del 18%, un sexto de punto mas que el
16%, porque da mejores resultados. Dada la latitud superior de las peliculas actuales una diferencia de
exposicidn de un sexto de punto de diafragma es insignificante.

En el mundo de la fotografia fija, la lectura de la tarjeta gris proporciona una simple informacién de la exposicién. En el
campo de la cinematografia, |a tarjeta gris desempefa una tarea igual o mas, importante, proporcionando un punto de
referencia para el laboratorio y la casa de postproduccion. Una exposicién real de la Tarjeta gris KODAK Plus ayuda al

colorista y al etalonador de pelicula de color a mantener el aspecto visual capturado por el director de fotografia en la

pelicula y a proporcionar una referencia neutra para la exposicién y equilibrio de color en la preparacién de la

transferencia de telecine.

Tarjeta gris KODAK Plus
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La Tarjeta gris KODAK Plus debera utilizarse para iluminar
sujetos, al comienzo de cada rollo y cada vez que se
produzca un cambio importante de iluminacién.

* La tarjeta se sitia de modo que reciba la misma
intensidad de luz y equilibrio de color que el motivo
principal y ocupe al menos un 15% del fotograma.

Gire o incline la tarjeta para que esté iluminada
uniformemente sin sombras ni reflejos. La temperatura
de color de la luz reflejada de la tarjeta debe coincidir
con la de la escena.

Determine la exposicién normal para la escena
utilizando un fotémetro o el método que prefiera.

Tome una lectura de luz reflejada con un fotémetro
puntual en la porcidn gris de la tarjeta desde la posicién

7

de la cdmara. En caso necesario, vuelva a situar la tarjeta o afiada iluminacién complementaria para

realizar una lectura que esté de acuerdo con la abertura que se ha elegido para una exposiciéon normal.

* Ruede la tarjeta incluyendo algo de la escena, si es posible, como referencia.

* Repita este procedimiento en la cabecera de cada rollo y cada vez que se produzca un cambio importante

de la iluminacién.
La Tarjeta gris rodada con iluminacién separada

Si al colocar la Tarjeta gris Plus en la escena no se proporciona
una exposicién de referencia exacta, prepare una iluminacion
para la tarjeta que sea diferente de la iluminacién de la escena
(escenas con iluminacién cruzada o iluminadas principalmente
a contraluz). La tarjeta se coloca en un tripode o se sostiene fija
cerca de la cdmara y se ilumina con la misma temperatura de
color que la iluminacién de la escena. La Tarjeta gris Plus también
se utiliza cuando la iluminacién no coincide con el equilibrio de
color de la pelicula (cuando se rueda con iluminacién
fluorescente o luces domésticas incandescentes célidas sin
filtros de correccidn).

* Esto puede ser necesario cuando no se puede conseguir
una referencia exacta de la exposicidn situando la tarjeta
en la escena (escenas con iluminacion cruzada
o iluminadas principalmente a contraluz).

* Cologue la tarjeta en un tripode o haga que un magquinista de pulso firme la sostenga a mano cuidadosamente

cerca de la cdmara. llumine la tarjeta con un foco de la misma temperatura de color que la iluminacién de

la escena.

* Incline la tarjeta, si es necesario, para obtener una reflectancia uniforme.

» Como se indicaba en el ejemplo anterior, tome una lectura con un fotémetro puntual desde la posicién de

la cdmara. Ajuste la tarjeta o la luz para igualar la lectura de luz incidente.
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La Tarjeta gris Plus usada para la correccion del color Ty

Cuando se usa la Tarjeta gris Plus en escenas en que la I LAAAND
iluminacién esta compuesta de diferentes temperaturas de
color, como una combinacidn de luz dia, fluorescente

o tungsteno, tenemos dos opciones. La primera opcion es leer
la temperatura de color de las diferentes zonas de la escena

AL RARAREYN
frzrrn iy

y determinar la temperatura de color de la zona que sea

visualmente predominante. Después se rueda la tarjeta en esta

zona para proporcionar una referencia para la correccién de '

color necesaria en la transferencia o en la copia. !
!

Hay ocasiones en que la iluminacién no coincide con el
equilibrio de color de la pelicula, como cuando se rueda con

iluminacién fluorescente o luces domésticas incandescentes

calidas sin filtros de correccidn. En estas circunstancias:

* Verifique que la tarjeta recibe la misma luz (color e intensidad) que la escena que se va a rodar. En caso
necesario, ilumine la tarjeta por separado, manteniendo el mismo equilibrio de color dominante de la
escena principal.

* Cuando el plano de la tarjeta se etalone a un gris neutro, las escenas que vienen a continuacién se
corregiran para tener un equilibrio de color de aspecto mas natural.

La Tarjeta gris Plus usada con iluminacién mezclada

La segunda opcién es determinar la temperatura de color

SARRIERETY;
]

1]
media de la escena. A continuacién se ilumina la tarjeta para A RT RN -

esta temperatura de color usando una luz diferente. Cuando el — j-_-.
plano de la tarjeta se etalona a un gris neutro, las escenas que - -
vienen a continuacién estaran corregidas para un equilibrio de — |~
color mas célido o mas frio seglin corresponda a la iluminacion ‘; :
de la tarjeta. :=:

Cuando la iluminacidn este compuesta por diferentes
temperaturas de color, como una combinacién de luz dia,
fluorescente o tungsteno:

* Lea la temperatura de color de varias zonas de la escena.

* Determine la temperatura de color de la zona que es
visualmente méas predominante o mas importante.
Ruede la tarjeta en esta zona como referencia para la correccion de color necesaria en la transferencia
o en la copia.

* O, determine la temperatura de color media de la escena. llumine la tarjeta para esta temperatura de color
usando luces distintas. Se puede utilizar un atenuador de voltaje o gelatinas de correccidn de color para
lograr el equilibrio de color deseado en la tarjeta.

Cuando se etalone la tarjeta a un gris neutro, las escenas que vienen a continuacion se corregiran para un equilibrio de
color més célido o mas frio seglin corresponda a la iluminacién de la tarjeta.

—
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La Tarjeta gris Plus utilizada para producir un etalonaje
mas claro o mas oscuro

La Tarjeta gris Plus también se emplea cuando una escena se
va a etalonar o positivar mas clara o mas oscura como un
efecto, tal como rodar dia por noche (noche americana) con
una exposiciéon normal, y después positivar o etalonar para que
parezca anochecer o de noche. La escena se rueda con una
exposicién normal para obtener un negativo expuesto en su
totalidad. Para oscurecer la escena, se sobrexpone la tarjeta.
Para aclarar la escena, se subexpone la tarjeta. La cantidad que
se sobrexpone o subexpone la tarjeta proporciona un etalonaje
de referencia para la transferencia o el positivado.

Para mantener una exposicidn coloreada, aseglrese de que
rueda la tarjeta con luz blanca (luz equilibrada para la pelicula).
Asi se conservara la iluminacidn creativa cuando la tarjeta se
etalone o corrija a un gris neutro.




“La cinematografia no es algo que
debiera estar a disposiciéon de cualquiera.
Tiene que considerarse como parte de
la sensacién de participar en una pelicula.
Comparar ahora pelicula y video es
COmMO comparar manzanas y naranjas.
Es quimicay tecnologia. Se trata de
cémo quiere la gente percibir tu pelicula

y lo que el espectador va a sentir.”

—Lemore Syvan, Productor independiente
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FILTROS DE CAMARA E ILUMINACION

Un filtro es una pieza de cristal, gelatina u otro material transparente que se usa sobre el objetivo o la fuente luminosa
para acentuar, eliminar o modificar el color, densidad o calidad de la escena completa o ciertos elementos de la escena.

FILTROS DE CAMARA

Los filtros épticos nos proporcionan el medio de modificar con profundidad la imagen que creamos. Se utilizan mas
frecuentemente en el objetivo durante el rodaje real, pero también pueden insertarse fisicamente en telecines y escaneres
y se pueden aplicar virtualmente cuando la imagen existe en el espacio de los datos.

Se puede considerar que los filtros pertenecen a uno de los cuatro tipos generales:

 Correccion de color—en lineas generales, son filtros que afectan al equilibrio luz dia/tungsteno y al cambio
verde/magenta de la luz que los atraviesa. El mas usado de todos ellos es el filtro 85, que corrige la luz dia
a tungsteno. Es el filtro que usamos cuando rodamos un exterior de dia con pelicula equilibrada para tungsteno.
Hay muchos grados, colores y densidades de este tipo de filtro, disefiados para permitirnos tratar casi
cualquier color de la luz y convertirla en un color que la pelicula pueda manejar. Estan clasificados en filtros
de conversidn, equilibrio de luz y compensacién de color.

Efectos 6pticos—estos filtros, como polarizadores, efecto de estrellas o el didptrico de campo dividido,
desvian o refractan selectivamente la luz que pasa a su través. El polarizador se emplea generalmente para
reducir brillos o eliminar reflexiones. Hace esto de la misma forma que las gafas de sol, permitiendo sélo
que longitudes de onda alineadas en paralelo pasen a través de su densidad. Es efectivo especialmente

para realzar el azul oscuro del cielo.

Compensacion de exposicion—filtros que afectan a la cantidad de luz que les atraviesa con una influencia
minima en el color o calidad. Los componentes mas destacados de este grupo son los filtros de densidad
neutra (ND). Los filtros ND se presentan en una variedad de densidades, habitualmente en incrementos de
1 punto de diafragma.

Efectos de color—estos filtros aplican una tendencia de color general a la imagen. Las variedades més
utilizadas son tabaco, sepia y coral. El filtro de realce es una versién especial que sélo intensifica la saturacién
de los tonos rojos de la imagen. Los filtros degradados afectan a partes seleccionadas de la imagen
manipulando el filtro en un portafiltros giratorio. Uno de los mas conocidos es el degradado de puesta del
sol, que aplica una tonalidad célida a la parte mas alta de la imagen y aumenta el cielo calido de una puesta
de sol natural o recreada sin afectar a la parte inferior de la imagen.

Nota: Debera compensarse adecuadamente la exposicién para cada filtro colocado sobre el objetivo. Los filtros absorben
parte de la luz que normalmente llegaria a la pelicula, por lo tanto, la exposicién debe aumentarse, en general, usando
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una abertura mayor. La filtracién depende de la fuente luminosa y el tipo de pelicula. Las hojas de datos de las peliculas
cinematograficas KODAK indican la compensacién de exposicion para los filtros usados mas habitualmente.

FILTROS DE CONVERSION

Las peliculas cinematograficas estan equilibradas durante la fabricaciéon para usarse o con fuentes luminosas de tungsteno
(3200 K) o luz dia (5500 K). Los filtros de conversidn de color se pueden usar para igualar una pelicula y una fuente de
luz que tienen diferentes equilibrios de color.

~
‘\

Para igualar una pelicula equilibrada para luz dia con una Para igualar una pelicula equilibrada para tungsteno con
fuente de tungsteno, use un filtro 80A una fuente de luz dia, use un filtro 85.

Estos filtros estan destinados para utilizarse siempre que se necesiten cambios significativos de temperatura de color
de la iluminacién (por ejemplo, luz dia a luz artificial). Los filtros se pueden situar entre la fuente luminosa y otros
elementos del sistema o sobre el objetivo de la cdmara en un rodaje fotografico convencional.

Color del filtro Numero del filtro Aumento de exposicion en puntos* Conversidn en grados K
Azul 80A 2 3200 a 5500
80B 12/3 3400 a 5500
80C 1 3800 a 5500
80D 1/3 4200 a 5500
Ambar 85C 1/3 5500 a 3800
85 2/3 5500 a 3400
85N3 12/3 5500 a 3400
85N6 22/3 5500 a 3400
85N9 32/3 5500 a 3400
85B 2/3 5500 a 3200
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FILTROS DE EQUILIBRIO DE LUZ

Los filtros de equilibrio de luz permiten que el fotégrafo realice ajustes menores de la calidad del color de la iluminacion
para obtener una reproduccion del color mas fria o mas célida. Uno de los principales usos de los Filtros de equilibrio de
color KODAK es cuando las fuentes de luz muestran frecuentemente una temperatura de color diferente de la del
equilibrio de color de la pelicula. Cuando se usa un termocolorimetro para determinar la temperatura de color de la luz
predominante, se puede emplear la tabla de abajo, que convierte la temperatura predominante en 3200 K 0 en 3400 K.

Color del filtro | Niimero del filtro exp:sl"::_?::tezdpeuftos* Para obtener 3200 K de | Para obtener 3400 K de
Azulado 82C +82C 11/3 2490 K 2610 K
82C + 82B 11/3 2570 K 2700 K
82C + 82A 1 2650 K 2780K
82C +82 1 2720K 2870 K
82C 2/3 2800 K 2950 K
828 2/3 2900 K 3060K
82A 1/3 3000 K 3180 K
82 1/3 3100 K 3290K
Amarillento 81 1/3 3300 K 3510 K
81A 1/3 3400 K 3630 K
81B 1/3 3500 K 3740 K
81C 1/3 3600 K 3850 K
81D 2/3 3700 K 3970 K
81EF 2/3 3850 K 4140 K

FILTROS DE COMPENSACION DE COLOR PARA CORRECCION DE COLOR

Un filtro de correccién de color (CC) controla la luz atenuando principalmente una o dos partes del rojo, azul o verde
del espectro. Se pueden usan individualmente o en combinacién para efectuar casi cualquier correccién de color que se
desee. Se pueden usar filtros CC para hacer cambios del equilibrio de color general de una imagen realizada con peliculas
de color o para compensar las deficiencias de la calidad espectral de la luz a la que a veces hay que exponer las peliculas.
Estas correcciones se necesitan a menudo, por ejemplo, para realizar copias o en fotografia con fuentes luminosas
fuera de lo normal. Si el equilibrio de color de una prueba no es satisfactorio, se puede valorar la cantidad de filtracion
necesaria para corregirla visualizando la copia de la prueba a través de filtros de correccién de color.

Los filtros de compensacién de color estén disponibles en varios valores de densidad para cada uno de los siguientes
colores: cian, magenta, amarillo, rojo, verde y azul. La densidad de cada filtro de compensacién de color se indica por el
nimero de la denominacién del filtro y el color se indica con la letra final. Una denominacién tipica de un filtro, como
CC20Y, representa un “filtro de compensacion de color con una densidad de 0,20 de color amarillo”.

NOMOGRAMA PARA LA CONVERSION DE FUENTES LUMINOSAS

Este nomograma se puede utilizar para encontrar el filtro aproximado para una conversién determinada situando el
borde de una regla desde una fuente original (T1) hasta la segunda fuente (T2). El filtro adecuado se puede encontrar
en la linea central.
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NOMOGRAMA PARA LA CONVERSION DE FUENTES LUMINOSAS

FUENTE ORIGINAL EN K FILTRO FUENTE CONVERTIDA EN K
T NECESARIO T,
1oooo§ — 2000

9000 —= =
8000 =
7000 —= =
6000 —
5000 2500
] 858 —
] 85 —
4000
85C —|
3000
BIEF— oo =
;12 ~1—giB =
No Filter ——— :12 %
82A —]
—828
82C —
g,
— +
3000 82C+828 —1__ g0C
82C +82C —
4000
80B —|
80A —
2500 5000
6000
7000
E— 8000
9000
2000 10000

FILTROS DE ABSORCION ULTRAVIOLETA Y DE NIEBLA

La fotografia de paisajes lejanos, vistas de montafias, escenas de nieve, escenas sobre el agua y a veces fotografias
aéreas en sombras abiertas hechas con peliculas de color equilibradas para luz dia a menudo se reproducen con un
tinte azulado. Esto se produce por la dispersion de la radiacidn ultravioleta a la que la pelicula es méas sensible que el
ojo humano. Un filtro 1A (skylight) absorbe la radiacién ultravioleta. Colocando este filtro sobre el objetivo se puede
reducir el tinte azulado y obtener una ligera penetracién en la niebla.

FILTROS POLARIZADORES

Los filtros polarizadores (también conocidos como pantallas polarizadoras) se usan para atenuar los reflejos de superficies
como cristal, agua y madera pulida y para controlar el brillo del cielo. La cantidad de luz polarizada de una zona

determinada del cielo varia segtin su posicidn respecto al sol, la méxima se produce con un angulo de 90° del sol. Por lo
tanto, hay que evitar hacer panoramicas con la cdmara con un polarizador porque el cielo se volverd mas oscuro o mas
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claro cuando cambie la posicién de la camara. El cielo puede aparecer mas claro de lo que se espera por estas razones:

* Un cielo brumoso no se fotografia tan oscuro como un cielo azul limpio. No se puede oscurecer un cielo
nublado usando un filtro.

* El cielo con frecuencia es casi blanco en el horizonte y se oscurece en un azul mas intenso en el cenit. Por
lo tanto, el efecto del filtro en el horizonte es pequefio, pero se hace méas grande cuando la cdmara se dirige
hacia arriba.

* El cielo cerca del sol es menos azul que en los alrededores y, por consiguiente, esta menos afectado por el filtro.

Cuando se empieza a hacer exposiciones con un filtro polarizador , hay que recordar que este filtro tiene un factor de
filtro tipico de 4 (aumento de la exposicidn en 2 puntos). Este factor se aplica sin tener en cuenta en qué posicidn se ha
girado el filtro polarizador.

Sin filtro polarizador Con filtro polarizador

FILTROS DE DENSIDAD NEUTRA

En fotografia en blanco y negro y color, los filtros de densidad neutra KODAK WRATTEN N°. 96 reducen la intensidad
de la luz que llega a la pelicula sin afectar la reproduccidn tonal de la escena original. En trabajos de cinematografia y otra
fotografia, los filtros neutros permiten el uso de grandes aberturas para obtener un enfoque diferencial. Se pueden utilizar
cuando se rueda con luz del sol brillante o con peliculas muy sensibles sin tener que usar aberturas muy pequefias del
objetivo. Esto da un mayor control sobre la profundidad de campo de la escena.

También existen filtros de gelatina KODAK WRATTEN con combinaciones de densidad neutra y conversién de color
(por ejemplo, el N°. 85N3y 85N6). Estos filtros combinan las caracteristicas de conversién de luz del filtro de gelatina
KODAK WRATTEN N°. 85 con densidades neutras.
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Densidad neutra Transmitancia (%) Factor de filtro Aumento de exposicion en puntos*
0,1 80 11/4 1/3
0,2 63 11/2 2/3
0,3 50 2 1
04 40 21/2 11/3
0,5 32 3 12/3
0,6 25 4 2
0,7 20 5 21/3
0,8 16 6 22/3
0,9 13 8 3

1 10 10 31/3
1,0+ 0,1 8 12 32/3
1,0+0,2 6 16 4
1,0+0,3 5 20 41/3
1,0+04 4 24 42/3
1,0+0,5 3 32 5

* Estos valores son aproximados Para trabajos importantes, compruebe mediante pruebas precisas,
especialmente si se necesita mas de un filtro.

FILTROS DE REALCE

Estos filtros, fabricados con elementos de “tierras raras”, absorben o eliminan ciertas franjas estrechas de color del
espectro, transmitiendo los colores adyacentes. El efecto resultante es una intensificacion o realce de la intensidad de
saturacidn de los colores transmitidos. Esto es muy evidente con el rojo, los colores adyacentes marrdn sucio y naranja
son absorbidos, dejando mas acentuados, predominantes y exagerados los rojos carmesiy escarlata mas puros. Los
verdes también quedan resaltados, pero en un grado menor.

Los filtros de realce se usan para resaltar el color de una escena, como las hojas caidas. También son Utiles para dar
contraste a paisajes del desierto y panoramas aéreos. Los tonos de piel se pueden ver afectados.

ALTERNATIVAS DE CONVERSION

Se puede emplear un filtro Coral naranja como alternativa a los filtros de conversién normales, como un filtro 85. Los
filtros Coral estén disponibles en series de saturacién que aumenta gradualmente desde 1/8 hasta 8. Cada paso aumenta
la correccién de temperatura de color en aproximadamente 250 K. Esta variedad de seleccidén permite que el director de
fotografia haga una escena mas calida o fria de forma gradual o incluso cambiar el color durante una escena, bien como
efecto o para contrarrestar el color de la puesta del sol que cambia naturalmente. Los filtros de color paja también se usan
como alternativa para la correccién del color.

COLORES CREATIVOS

Los filtros de colores pueden cambiar ligeramente el aspecto o ambiente de una escena Ciertos colores se han convertido
en estandar. Filtros usuales para dar calidez son Tabaco, Piel antigua y Chocolate Los colores generalmente se presentan
en una variedad de grados de saturacién, como Tabaco 1, 2 y 3. Los filtros para dar frialdad incluyen varias tonalidades
del azul, como azul trépico, azul zafiro, azul tormenta y otros colores como uva.
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FILTROS DEGRADADOS

Los planos exteriores muchas veces incluyen un cielo

que es mucho mas brillante que la tierra debajo. Los
filtros degradados se usan para equilibrar dichas
exposiciones, la parte inferior es transparente, la parte
superior tiene un color o un gris neutro. La parte superior
absorbe algo de la luz del cielo, oscureciéndolo

y equilibrandolo con la tierra.

El filtro degradado més corriente es el de densidad
neutra. Oscurecen el cielo sin afectar el color. Muchas
veces pueden hacer el cielo azul y las nubes visibles en

una escena que de otra forma apareceria “quemada”

(blanca) por la sobrexposicion.

Los filtros degradados también estén disponibles en la mayoria de los colores creativos. Los degradados azules se usan
mucho para realzar el cielo en un plano. Un degradado azul se puede colocar sobre el cielo, combinado con un tabaco
debajo sobre las dunas del desierto, para conseguir un efecto saturado y llamativo.

Las transiciones entre las mitades transparente y de color se presentan en tres versiones: fuerte, suave y atenuada.

La transicion fuerte realiza el cambio completo de transparente a una saturacién completa con poca o ninguna zona de
transicidn. Este tipo se usa para escenas estaticas divididas por una linea recta, como el horizonte o el mar. La transicion
suave tiene una franja en la que el color se funde suavemente en transparente permitiendo que el efecto quede oculto
dentro de la escena. El tercer tipo, atenuado, diluye la densidad a lo largo del filtro. Se usa un atenuador para escenas en
que es mas dificil ocultar el efecto degradado.

Los degradados de combinacidn de colores usan franjas superpuestas de varios colores para crear diferentes efectos,
como puestas de sol, anocheceres y otros efectos poco usuales.

FILTROS DE CONTRASTE PARA BLANCO Y NEGRO

Para controlar el contraste de los tonos de una escena en fotografia de blanco y negro se usan filtros de color. En fotografia
de color, el color crea el contraste y establece diferencias entre motivos de brillo comparable. Sin el color, superficies
igualmente brillantes pueden mezclarse entre si. Los filtros de color, que transmiten selectivamente su propio color

y absorben los otros, pueden crear diferencias tonales en escenas que de otra forma serian planas. Por ejemplo, se puede
usar un filtro verde para separar arbustos verdes de las colinas de color marrén de alrededor. Los arbustos apareceran

mas claros que el marrén de alrededor.

Los filtros de color se usan frecuentemente para oscurecer un cielo azul capturado con pelicula de blanco y negro.

La mayor parte de las peliculas pancromaticas tienen una sensibilidad al azul més alta que la percepcién humana. En una
escena con un cielo azul y nubes, la pelicula puede exponer el azul del cielo tan brillantemente como las nubes blancas,
desapareciendo de hecho las nubes. Absorbiendo selectivamente el azul con un filtro del color complementario, el cielo
se oscurece y las nubes aparecen. Un filtro amarillo (filtro de gelatina KODAK WRATTEN N°. 8) imitara la percepcién
humana. Un filtro naranja absorbera mas azul creando un cielo mas oscuro y un filtro rojo tendra el efecto mas fuerte,
haciendo que algunos cielos azules oscuros se vuelvan negros.

—
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OTROS FILTROS

Estos filtros se utilizan a menudo para crear varios efectos especiales.

Un filtro calido puede hacer una escena mdas amarilla para simular una media tarde.

Sin filtro calido Con filtro célido

Un filtro de enfoque suave puede dar la ilusidn de otra época o suavizar imperfecciones de la piel.

Se usan filtros de efectos especiales para proporcionar réfagas de color, estrellas y efectos extraterrestres a fin de dar
color a escenas de una forma que nunca se producen en el mundo real.

FILTROS DE ILUMINACION

Se utilizan filtros para modular el color y la calidad de la luz y estan disponibles en muchos colores. Para usar y seleccionar
los filtros se utilizan muestrarios de filtros. Se intercala informacidn impresa con las muestras, que generalmente incluyen
el nombre del filtro, nimero del producto, porcentaje de transmision de luz y, a veces, el gréfico de la transmision
espectral que describe los colores o partes del espectro que transmite y absorbe.

Se han desarrollado muchos filtros de color especialmente para uso en cinematografia y los fabricantes habitualmente
los diferencian de los colores teatrales tradicionales. Los colores teatrales son mas saturados.

Los filtros de iluminacién incluyen filtros de correccidon de color vy filtros de color creativos. Los filtros de correccién de
color cambian la temperatura de color de la luz de acuerdo con las necesidades del director de fotografia. Las peliculas
y la iluminacién estén equilibradas para temperaturas de color fijas. Los filtros permiten la manipulacién del equilibrio
de color de una escena, bien de la imagen completa o de zonas seleccionadas dentro del fotograma. Los filtros creativos
varian desde tintes tenues que cambian solo ligeramente el tono de la luz a colores saturados intensos que pueden crear
efectos llamativos.

Después de un uso prolongado, el calor y la luz debilitan el color del filtro y debera ser sustituido. Cuanto méas cerca se
monte de la ldmpara mas se calienta el filtro y mas rapidamente se decolora. Se puede prolongar la vida Gtil de un filtro
de color si se monta mas alejado de la ldmpara, como en un marco sujeto a un tripode, permitiendo una circulacién de

aire entre la ldmpara y el filtro.

También existen muchos filtros de difusién disponibles para luces que afectan a la calidad de la luz.



“La nueva cdmara [ARRIFLEX 416 Super 16]
es una maravilla de la moderna tecnologia.
Es ligera, compactay silenciosa y el visor
(basado en la ARRI 235) es increible. Dio
la casualidad que estaba en Munich,
Alemania, cuando ARRI estaba
desarrollando el visor y fui invitado

a probar un prototipo y hacer mis
comentarios, asi que estaba ilusionado por
ver el producto final. Puedes evaluar el
foco y la iluminacién mientras la cdmara
estd rodando. Usamos los nuevos
objetivos primarios de 8,12, 14 y 16 mm
que eran sorprendentemente definidos

y sin destellos.”

—Christian Sebaldt ASC, Director de

fotografia
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ILUMINACION

Una iluminacién efectiva es la esencia de la cinematografia. Con frecuencia definida como pintar con luz, este arte
necesita unos conocimientos técnicos de la pelicula, los aparatos de iluminacién, los filtros de color y difusién, asi como
comprender los conceptos subyacentes de exposicidn, teoria del color y dptica.

CREAR DIMENSIONES

El director de fotografia debe hacer que una imagen bidimensional, el fotograma proyectado en una pantalla, parezca
tridimensional. La iluminacién es la herramienta principal usada para realizar esta “magia”. Para crear una imagen
tridimensional convincente, los motivos y capas de la escena deben estar separados unos de otros. Esto se lleva a cabo
con luz y color, creando contrastes de luz contra la oscuridad o oscuridad contra la luz y mediante una colocacion
estratégica de las luces y los elementos de color.

El director de fotografia debe tener en cuenta cémo se proyecta la luz sobre los actores y sus alrededores, cémo los colores
son devueltos por los objetos y se reflejan en los rostros y donde estén las altas luces y las sombras. Varios factores
influyen en el estilo de la iluminacidn: las necesidades del director, |a historia, el presupuesto, la experiencia y vision
artistica del director de fotografia, los objetivos y los equipos de iluminacién y también la sensibilidad de la pelicula.

Hay dos formas basicas de entender la iluminacidn.

* El naturalismo sigue la ubicacion ldgica de las fuentes de luz en una escena y a esto se denomina a menudo
iluminacién justificada. Por ejemplo, si se fotografia a dos personas situadas una frente a la otra en una
escena exterior con luz dia y una de las personas se encuentra a contraluz, la otra persona deberia estar
a plena luz del sol.

* El pictorialismo permite usar angulos de iluminaciéon que infringen esta légica con el fin de conseguir un
efecto artistico. Aunque no sea realista, ambas personas pueden estar a contraluz sencillamente porque
es mas bonito.

Hay dos estilos basicos de iluminacién:

* Lailuminacion en clave alta es predominantemente brillante y permite pocas zonas oscuras o sombras
dentro de la escena. Este tipo de iluminacion se caracteriza por una iluminacién intensa sobre el sujeto
y con frecuencia un fondo expuesto por igual.

* Lailuminacién en clave baja realza la profundidad usando tonos contrastados de altas luces y sombras.
Sélo estan bien iluminadas unas pocas zonas, dando como resultado mas zonas de sombras. Esta relacion
crea el efecto de clave baja.

PROPIEDADES DE LA LUZ

Cualquier fuente de luz se puede describir seglin cuatro propiedades Unicas e independientemente de sus propiedades
respectivas:

* Intensidad—La luz puede variar desde intensa (luz del sol) a tenue (luz de una cerilla). Medimos la
intensidad en unidades llamadas bujias pie, que definen la cantidad de luz generada por la llama de una
vela a la distancia de un pie. En general, hablamos de diferentes intensidades de luz en términos
cuantificados de puntos.

* Color—La luz tiene un equilibrio de color o tendencia que depende de la fuente (luz dia, tungsteno, etc.).

* Cualidad—Se menciona como una cualidad de la luz su dureza (luz dirigida) o suavidad (luz difusa).

=
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« Angulo—EI 4ngulo de la fuente luminosa en relacién al objeto reflectante o al sujeto, afecta a la intensidad
y cualidad.

ILUMINACION ADITIVA O SUSTRACTIVA

En un rodaje en exteriores, podemos tener demasiada luz cubriendo a nuestro sujeto. Para compensarlo, muchas veces
empleamos la técnica llamada iluminacién sustractiva. Usamos una luz de relleno negativa, que consiste en eliminar algo
de luz para controlar sombras de densidades variables.

La iluminacién aditiva probablemente es méas familiar. Cuando afiadimos luz, usamos generalmente ldmparas eléctricas.
Pero también podemos usar reflectores, paneles reflectores y otras herramientas para desviar la luz que incide sobre el
sujeto. Al hacer esto, estamos afiadiendo luz.

Los directores de fotografia habitualmente combinan las técnicas de iluminacidn aditiva y sustractiva para controlar
y manipular el contraste de una escena.

RELACION DE CONTRASTE E ILUMINACION

Aligual que la pintura, el cine es una representacion bidimensional de sujetos tridimensionales. Para definir el espacio
y sugerir formas, creamos diferentes niveles de contraste en cada sujeto.

Cuando establecemos un nivel de contraste, creamos la sensacion de una tercera dimensidn. Esta ilusidn se llama
modelado. El grado en que llevamos a cabo este modelado se llama la relacién de contraste. Expresamos esta relacion
en términos de puntos.

Ejemplos de relaciones de contraste:

™

Una relacién de contraste de 2:1 Una relacién de contraste de 4:1

El lado de la cara mas cercano a la luz es el lado principal, la luz que la ilumina se denomina luz principal. El lado de |a
cara fuera de la luz, el lado oscuro, se conoce como lado de relleno, y la luz que lo ilumina se llama luz de relleno.
(Ver “lluminacién de tres puntos”)

La diferencia entre la luz principal y la luz de relleno expresada en puntos de diafragma, es la relacién de contraste. La
luz de relleno siempre es el nimero “1” en esta relacién. Se aplican relaciones de contraste convencionales a zonas
relativamente pequenfias, principalmente personas. Para conservar la continuidad de la iluminacion puede ser Util expresar
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el ambiente de un plano o secuencia en funcién de la relacién de contraste. Un plano iluminado en clave baja tiene una
relacién de luz principal a luz de relleno mas alta que un plano en clave alta. En un plano nocturno, por ejemplo, la luz de
relleno debe ser al menos dos puntos mas oscura que la luz principal. Con una relacién mas alta, la iluminaciéon muestra
un contraste mayor. En comparacion, en un plano en clave alta, el nivel de luz de relleno estd mucho mas cercano al nivel
de la luz principal, por lo tanto, se produce un contraste mas plano o mas bajo.

Para determinar la relacién de iluminacidn, se toma una lectura con el fotdmetro de la luz principal junto al sujeto. Esta
lectura se compara con la lectura de la luz de relleno. Por consiguiente, la relacién resultante se conoce como principal
a relleno.

Relacién entre las proporciones de contraste

-16:1 = (4 puntos de diferencia)

- 8:1= (3 puntos de diferencia)

-4:1= (2 puntos de diferencia)

-2:1= (1 punto de dife;encia)

T5,6 T4,0 12,8 T2,0 T4

o !

. . Niveles de luz de relleno
Niveles de luz principal

Este grafico es un ejemplo de la relacidn entre las proporciones de contraste, los valores de diafragma de la camara y las
lecturas de nimeros T.

LUZ DIRECTA E INDIRECTA

La salida de luz de una fuente directa viaja en una trayectoria alineada y enfocada. Esta luz se conoce como luz dura.




ey

. ILUMINACION

La salida de luz de una fuente indirecta viaja en una trayectoria no alineada y difusa. Esta luz se conoce como luz suave.

La mayor fuente natural de luz suave es nuestra atmdsfera. Esta luz se suaviza mas generalmente al atravesar las nubes
de un cielo cubierto. Cada vez que la luz se dispersa, desvia o difumina, se hace mas suave. Cuando creamos artificialmente
una luz difusa, en general reflejamos una fuente dura sobre una superficie reflectante irregular o proyectamos la luz

a través de un medio difusor.

Importante: La relativa dureza o suavidad de la luz no tiene nada que ver con la intensidad o cantidad de esa luz. Un dia
nublado puede ser oscuro si se compara con un dia soleado, pero todavia hay una enorme cantidad de luz suave que
atraviesa esas nubes. La llama de una cerilla, una de las fuentes mas duras que se encuentra, produce sélo una minudscula
cantidad de luz.

Hay aplicaciones que son validas para la iluminacién dura y suave:

* Laluz suave es favorecedora para la mayoria de los rostros porque crea pocas sombras y tiende a envolver
los objetos. Esa misma propiedad la hace menos Util para crear un modelado y definicién de profundidad.

* La luz dura crea sombras profundas e intensas y es més facil de controlar. El truco esta en usarla de forma
apropiada, porque puede tener tendencia a parecer falsa o muy localizada.

ILUMINACION DE TRES PUNTOS

Aungue podemos describir una luz seguin sus propiedades, la damos nombre en base a su funcién.

Fresnel de tungsteno

de 650 wiE__ e
T -

Cartulina
reflectante

Material
difusor
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La luz principal es generalmente la fuente mas

. . . L . Luz de relleno
importante de iluminacién de una escena. Su finalidad

técnica consiste en producir un nivel luminoso que Contraluz
permita una exposicién adecuada. La parte del sujeto J
z . . 5
mas cercana a la luz es el lado principal; la luz que la
ilumina se conoce como la luz principal. El lado del sujeto «. N | Luz de relleno
) |
lejos de la luz, el lado oscuro, se conoce como el lado @?_ N
de relleno; la luz que ilumina se llama la luz de relleno. Luz principal ] 3 -
La luz de relleno es la fuente que ilumina las zonas de —-ﬁ
. ol
sombras, nosotros “rellenamos” las sombras. Su finalidad ! | e
/ ateria
técnica consiste en reducir el contraste. El lado del . ! Contraluz 2 difusor
sujeto opuesto al principal se llama laso de relleno. '\(/j\ite”al :|
ifusor o
®
I , 1>
El contraluz es la fuente que ilumina el lado del sujeto . )
L. - - Lol || @, 1
opuesto al objetivo. Utilizamos el contraluz para @L > i A
. . > -
separar al sujeto del fondo y para realzar la sensacion = g h
. s Luz de
de profundidad. Luz principal A
relleno
El 99,9% de todas las luces se pueden describir en O
funcién de su propiedad y uso: ‘
Propiedad
Intensidad ............... Brillante o débil
Color........ooooooiiii Luz dia o tungsteno
Cualidad................. Dura o suave
Angulo ... Situacidn respecto al sujeto
Uso
Principal ...cccocveeiiciieiean La fuente mas importante de iluminacion
Relleno.. ...Control del contraste

Contraluz......ccooovvrenieininn, Separaciéon del fondo

CONTROL DE LA LUZ

Para que el director de fotografia conserve el control del aspecto visual del proyecto, dia o noche, interior o exterior, se
utilizan una variedad de materiales para difuminar, atenuar, suavizar y dispersar los haces de luz. Los materiales densos
de difusién en general tienen propiedades méas grandes para dispersar la luz que los materiales menos densos. Paneles
reflectores, normalmente de poliestireno prensado o poliestireno expandido se sitian para reflejar la luz donde se
necesite. Rejillas, usualmente fabricadas con malla metalica y montadas en las luces, se pueden utilizar para reducir la
intensidad de la luz. Una sola rejilla reduce la luz medio punto de diafragma; una doble reduce la luz un punto completo.

Cuando nos enfrentamos a un decorado oscuro o un interior natural, empezamos por situar las luces y accesorios

e intentamos realizar un control completo de los niveles de luz de la escena. También se pueden afiadir luces cuando
se rueda en exteriores durante el dia para hacerse con el control. Ademas, el sol se puede bloquear, rebotar, reflejar
o difuminar en caso necesario.
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A continuacién damos unas estrategias Utiles para controlar la luz:
* Utilice luces para rellenar zonas de sombras.

* Filtre la luz del sol con difusores Materiales de difusién como seda o tejido de rejilla se pueden estirar sobre
un marco y montarse sobre tripodes para proyectar una luz difusa sobre el encuadre completo. Esto suaviza
las sombras y reduce el contraste.

* Use paneles reflectores plateados o cartulinas blancas para rebotar luz del sol difusa dentro de las sombras.
Alternativamente, la superficie dura de un reflector o espejo se puede utilizar para lanzar un potente rayo
de luz del sol en zonas sombreadas.

* Use material negro como relleno negativo para crear sombras y modelar en sujetos que si no quedarian
descoloridos por la luz del sol plana. Esta técnica también es Util con luz en dias nublados para crear
interés en una iluminacién plana y uniforme.

FUENTES LUMINOSAS

Algunas luces corrientemente usadas en rodajes de cine son:

PAR (Tungsteno y HMI)—Disponible en varios tipos de
dispersion de luz desde concentrada a amplia, permiten
una iluminacién selectiva y controlada del sujeto.

Baterias de luces—Luces PAR montadas en
configuraciones de multiples unidades, generalmente
desde 6 hasta 36 luces, para iluminar grandes superficies
con difusidn, una extensa fuente luminosa suave.

Reflectores—Producen un haz de luz paralelo estrecho que
crea un rayo de luz y produce sombras definidas.

Reflector elipsoidal puntual—Popularmente conocidos por su marca, como Leko o Source Four, producen un haz estrecho
brillante de largo alcance. Se utilizan como iluminacidn selectiva para proyectar siluetas de gobos en los fondos, rayos
de luz y sombras duras. Se utilizan comdnmente en iluminacidn teatral.

LEDs—Montados en baterias, muchas veces junto a la cdmara, los LEDs proporcionan una luz fria de poca potencia,
que se usa como luz suave de relleno.

Tungsteno, HMI y fluorescente se refieren a tipos de |ldmparas. Abiertos y fresnel se refieren a proyectores que contienen
las lamparas. Las luces PAR son muy eficientes porque usan reflectores parabdlicos. Las luces abiertas de tungsteno son
lamparas haldgenas de cuarzo sin lente. Son mas brillantes pero mas dificiles de controlar que las unidades con lente.
Las luces abiertas de tungsteno se emplean principalmente para luz indirecta y a través de difusores.

Las viseras en las fuentes luminosas controlan la anchura de la luz. Se utilizan para evitar sombras no deseadas o para
crearlas donde se necesitan. Proporcionan un control mayor cuando la unidad de iluminacién esté en la posicién de
“haz abierto”. Se utilizan banderas, puntos y pulmones de diversos tamarios y formas para crear formas de sombras.
Se montan filtros de gelatina delante de las luces y se usan para ajustar el color.



“El KLMS (KODAK Look Manager System)
resulté magnifico. Pude probar distintos
materiales, comprobar su estructura del
grano y ver cdmo manejaban el color.
También experimenté con varios paquetes
de filtros para verificar cémo reaccionaban
a laluz del sol fuerte y la oscuridad intensa
de Florida. Viniendo de Seattle, encontré la
diferencia entre luz y sombra casi increible.
Sabfamos que necesitariamos la latitud
de la pelicula para capturar este “look”
caracteristico y el formato de Super 16 se
adaptaba a nuestro presupuestoy ala
necesidad de trasladarnos rapidamente

y con un equipo reducido.”

—Benjamin Kasulke, Director de fotografia
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REVELADO

La pelicula llega al laboratorio por una diversidad de medios: a mano, mensajero, envio aéreo, y en general va acompafiada
de instrucciones para el revelado y positivado. La forma usual de presentar estas instrucciones es el parte de camara,
pero también son aceptables pedidos o cartas de la productora. Ademas de los papeles, las latas de pelicula deberan
estar etiquetadas y las instrucciones especiales para el laboratorio deberan estar indicadas con claridad tanto en el parte
de cdmara como en cada lata de pelicula. Es fundamental informar por escrito al laboratorio sobre:

* Lo que se esta enviando (tipo de pelicula y cantidad).

* Qué proceso se pide, identificando con claridad las instrucciones especiales.

* Qué positivado de copiones diarios se necesita, si es asi, y qué transferencia se precisa.

* El nombre y direccién de la productora, el nombre y nimero d teléfono del contacto.

* Dénde entregar los copiones diarios con el contacto y nimero de teléfono de la direccidn de entrega.

A continuacion se citan algunos de los principales servicios ofrecidos por los laboratorios cinematograficos comerciales.
Pocos laboratorios ofrecen la totalidad de los servicios de la lista, pero la mayoria de ellos ofrecen la mayor parte.

* Revelado de pelicula de cdmara. (Previo acuerdo, en algunos lugares hay servicios disponibles para
recogida y entrega de noche o de fin de semana). Averiglie que procesos estan disponibles, incluyendo
técnicas especiales (por ejemplo, prevelado o revelado forzado).

* Suministro de asesoramiento como ayuda para problemas técnicos e incluso estéticos.

* Positivado y duplicacién de negativos de camara para copias de trabajo o copias de exhibicidon. Muchos
laboratorios positivan o duplican la pelicula de cdamara después de revelarla. También pueden conservar el
original en su camara de almacenamiento y enviar la copia para usarla como copia de trabajo. De este modo,
el original queda protegido del deterioro en la manipulacién hasta que se necesite para la conformacién final.

PROCESOS DE REVELADO

Las emulsiones fotograficas estan formadas por cristales de haluros de plata suspendidos en gelatina. Cuando estos
cristales se exponen a la luz u otras radiaciones, se forman mindsculas cantidades de plata. Estas cantidades de plata
graban la imagen. Por ser tan pequefias, sin embargo, la imagen no se puede ver. Esta imagen latente (oculta) necesita
“amplificarse” en condiciones controladas para hacerla visible “tratar” de hacerla visible y utilizable. Estos pasos se
conocen como el proceso de revelado. Los siguientes ejemplos de tres procesos comunes identifican las tres etapas

principales de cada uno.

Proceso fotografico de blanco y negro

Un revelador convierte la imagen latente creada durante la exposicién en una forma visible acelerando la accién de la
luz para convertir los haluros de plata expuestos en plata metalica. Para detener la reaccién del revelador, la emulsion
se puede sumergir en un bafio de paro, generalmente una solucién acida. A continuacién, el fijador convierte los haluros
de plata no expuestos en complejos solubles. Los complejos solubles y el fijador se deben eliminar de la emulsién mediante
un lavado eficaz, de lo contrario se pueden producir manchas y desvanecimiento de la imagen. La emulsién después se
seca en condiciones ideales. En esta fase la emulsién es muy delicada y deberd manipularse con un cuidado extremo.

=)
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Proceso ECN-2 para Peliculas Negativas de Color KODAK

En primer lugar el prebafio reblandece la capa dorsal antihalo de las peliculas negativas de color. Después, un paso para
la eliminacidn de la capa dorsal arrastra el antihalo ablandado. La accién del revelador convierte los haluros de plata de
la imagen latente en plata y colorantes en capas de colores diferentes. El bafio de paro es una solucién muy acida que
detiene de modo uniforme y rapido el revelado de los haluros de plata después de que ha alcanzado el nivel correcto de
actuacién. El bafio de paro también retira el agente revelador de color de la pelicula, impidiendo que cree problemas
mas tarde. Un lavado de paro evita que el acido contamine la solucién de blanqueo. El blanqueo transforma la plata
metalica de la imagen de plata, formada durante el revelado de color, en compuestos de haluros de plata que se pueden
eliminar mediante el fijador. A continuacién, el lavado del blanqueo impide que el blanqueo contamine el fijador. El fijador
convierte los compuestos de haluro de plata en sales complejas solubles de tiosulfato de plata que se retiran de la pelicula
en el fijador y lavado posterior. El lavado del fijador elimina el fijador que podria destruir la imagen de colorantes si no
se eliminase totalmente. La Ultima etapa himeda es el aclarado final, que contiene un agente humectante que evita las
manchas de secado. Finalmente la pelicula se seca en armarios alimentados con aire caliente filtrado a 32 °C.

Proceso ECP-2E para Peliculas Positivas de Color KODAK

Algunas caracteristicas de este proceso parecen similares a las del ECN-2, pero generalmente son distintas en la practica.
Por ejemplo, el agente revelador CD2 es unas diez veces mas reactivo que el CD3 usado en el proceso ECN-2 que
funciona mas suavemente. Este agente se utiliza para alcanzar el nivel correcto de contraste de la copia de proyeccién,
aungue se mantenga un tiempo de revelado corto.

El revelador reduce los granos de haluro de plata expuestos de las tres capas sensibles a la luz. El agente revelador se
oxida por los granos de plata expuestos y el producto de la oxidacidn se asocia con los acopladores de color particulares
incorporados dentro de cada capa para producir imagenes de colorantes. Se forma una imagen de plata simultdneamente
en los sitios de los haluros de plata expuestos. A continuacion, el bafio de paro detiene el revelado. El lavado del paro
elimina el exceso de paro acido para evitar la contaminacién de la siguiente solucién. Un acelerador prepara la plata
metalica para la accién del blanqueador de persulfato, que convierte la plata metalica de la pista de sonido y de la
imagen que se formaron durante el revelado en compuestos de haluros de plata que se pueden eliminar por el fijador.
En la pista de sonido, la imagen de plata formada durante el revelado de color se convierte en haluro de plata por el
blanqueador. La pista se vuelve a revelar mediante una solucién reveladora de blanco y negro para dar una imagen de
plata. Posteriormente un lavado elimina de la pelicula el blanqueador residual, evitando la contaminacién del fijador.

El fijador convierte los compuestos de haluro de plata formados en la zona de la imagen durante el blanqueo en sales
complejas solubles de tiosulfato de plata que se retiran de la pelicula en este fijador y posterior lavado, que elimina el
fijador no utilizado y las sales complejas solubles de tiosulfato de plata residuales formadas durante el fijado. Un aclarado
final prepara la pelicula para el secado. Finalmente, la pelicula se seca. En la linea de operacién puede existir o no un
paso de lubricacion (para favorecer una duracion de proyecciéon mas larga).

Control del proceso

Para asegurar los mejores resultados posibles de un proceso, el operador comprueba periédicamente el funcionamiento
fisico de la maquina Un buen laboratorio sigue las siguientes practicas para el control fisico de un proceso:

* Usar las temperaturas correctas de revelado, que se comprueban con frecuencia. Los termdmetros
y aparatos de control de temperatura se calibran periédicamente para asegurar que los instrumentos
estan funcionando adecuadamente. Las temperaturas de todas las soluciones se mantienen dentro de
las especificaciones para garantizar un estricto control de la calidad fotografica.

» Usar los tiempos de revelado recomendados. La velocidad de la méquina se comprueba midiendo
cuidadosamente el tiempo que tarda en pasar por un punto especifico una longitud determinada de
pelicula. Sabiendo que existe la posibilidad de usar un tiempo incorrecto de revelado cuando una maquina
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utiliza diferentes enhebrados para diferentes tipos de peliculas, el laboratorio precavido comprueba los
tiempos de las soluciones cada vez que se produce un cambio de enhebrado.

Usar las tasas de refuerzo recomendadas. Un refuerzo exacto sustituye los ingredientes que se han
agotado y mantiene el proceso a un nivel constante y eficiente. Para evitar graves situaciones de
descontrol y el desperdicio de productos quimicos, los laboratorios comprueban de forma rutinaria sus
sistemas de suministro de reforzador.

Se mantiene un registro diario exacto de las condiciones que afectan al proceso, incluyendo la temperatura
del revelador, cantidad de pelicula revelada, volumen de reforzador afiadido y ndmero de identificacién de
las tiras de control reveladas en horas concretas.

Revelado regular de tiras de control fotografico previamente expuestas Las tiras se miden después con un
densitémetro y los resultados se comparan con el valor estandar y se representan en un grafico. Esto ofrece
una visualizacién clara de la constancia del proceso y avisa cuando comienza una desviacion, permitiendo
que se tome una accién correctiva.

TECNICAS DE REVELADO PARA “LOOKS" ESPECIALES DE LA PELICULA

Algunos directores de fotografia usan estas técnicas alternativas para obtener diferentes “looks”. Las técnicas mas
conocidas usadas para conseguir “looks” especiales son:

* Técnicas de retencién de plata
* Revelado forzado y subrevelado
* Revelado cruzado

* Prevelado

Aunque el impacto de usar procesos alternativo varia, en la mayoria de los casos afecta a cambios que ocurren en las
emulsiones de color, que pueden no suceder en todas las capas. Estos cambios podrian producir:

* Una reproduccién inadecuada del color
* Cambios de sensibilidad

= Cambios de contraste

* Aumento de velo

* Aumento de grano

Si decide probar uno de estos procesos alternativos, coméntelo con su laboratorio, ensaye la técnica con anticipacion
y comprenda que los resultados no son reversibles.

Retencion de plata

La técnica de retencién de plata crea un estilo visual caracteristico. Los laboratorios llaman a esta técnica con
diferentes nombres:

* Retencidn de plata
* Bypass del blanqueador

* Salto del blanqueador

=
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En todos estos procesos, cantidades variables de plata se dejan en la pelicula positiva o negativa. Y, no importa como

se llame, los resultados son muy similares.
La retencidn de plata puede significar:
* Blanqueo selectivo de la imagen de plata
* La pelicula no se blanquea en absoluto
* La pelicula se deja con cantidades variables de plata

La retencidén de plata puede ocurrir cuando se revela la pelicula negativa, intermedia o positiva. En cada
caso se producen “looks” ligeramente diferentes. Para preservar el negativo de camara original, muchos
cineastas eligen la retencion de plata en la etapa del internegativo. Actualmente consiguen el mismo

“look” en un proceso de intermediate digital.

Durante el proceso de revelado, los haluros de plata expuestos se revelan y el revelador oxidado forma colorantes. Esas
zonas contienen una imagen de plata mas colorante. En el proceso con salto de blanqueo, algo de la plata no convertida
permanece en la pelicula donde hay formacién de colorante. Esta técnica produce un cierto “look”, que en determinadas

circunstancias es muy atractivo.

Ya que se perdera saturacion de color en un proceso de retencion de plata, es importante comentar su plan con todos los
departamentos necesarios (atrezo, maquillaje, vestuario, etc.) puesto que los tonos oscuros se registraran como negro.

La peliculas negativas de color que pasan por un proceso de retencion de plata muestran:
* Contraste mas alto
* Menos saturacién

* Blancos y altas luces pasados

* Pérdida de detalle en las sombras

| : el - S
e Color KODAK VISION Este ejemplo del proceso ECN-2 con un bypass del blanqueo muestra
200T 5274 que ha sido revelada mediante el proceso ECN-2. Los un contraste mas alto en la cara de la mujer y una pérdida de detalle
colores son vivos. Los verdes y rojos se reproducen con realismo. en la vegetacion. También los colores estdn muy desaturados.

A la izquierda esta la Pelicula Negativa d
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Pelicula Negativa de Color KODAK VISION2 500T 5218 La imagen con bypass de blanqueo en el revelado tiene un
(expuesta con un filtro 85) revelada en un proceso ECN-2 normal. contraste mas alto y los colores son muy desaturados.

Revelado forzado y subrevelado

El revelado forzado compensa la subexposicién (ya sea consciente o accidental), mientras que el subrevelado compensa

la sobrexposicion (ya sea consciente o accidental).

En el revelado forzado, un operador de cdmara rueda una pelicula con un indice de exposicién (IE) mas alto que el que
corresponde a la pelicula para obtener un material utilizable en situaciones de baja iluminacién. El laboratorio después
compensa esto en el primer revelador de un proceso reversible o en el revelador de un proceso negativo. Visualmente,

el revelado forzado produce:
* Contraste mas alto

* Desequilibrio de color (las curvas ya no son paralelas), mas notablemente en las sombras o altas luces.
* Mas grano

* Sombras grisaceas azules Debido a los cambios en el registro amarillo, las sombras se vuelven e aspecto

grisaceo y a veces realmente aparecen azules.

En el proceso de subrevelado, el negativo se revela menos. Sobrexposicidn y subrevelado se utilizan a veces para
reducir el grano y crear un “look” especial. Visualmente, el contraste mas bajo contribuye a una imagen de aspecto
plano, pero con la ventaja de menos grano. Debido a que hay menos saturacién, es necesario ponderar los beneficios

frente a las desventajas.

Es importante consultar al laboratorio antes de subexponer o sobrexponer su pelicula para estar seguro de que ofrecen
el proceso forzado y el subrevelado y en que proporcién. También pueden aconsejar sobre cdmo reaccionan las peliculas
actuales a sus procesos ajustados. Tedricamente, una subexposicion de dos puntos necesita dos puntos de revelado

forzado. Pero en la practica, su laboratorio puede aconsejar un revelado forzado de dos puntos para una subexposicion

de un punto y medio.

Revelado normal Revelado forzado 2 puntos
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Revelado cruzado

En el revelado cruzado, una pelicula se revela mediante un proceso para el que no esta destinada, por ejemplo, pasar una
pelicula reversible por un proceso (ECN-2) de negativo de cdmara en vez del proceso reversible de color (E-6) para el

que fue disefiada.

Al revelar peliculas reversibles mediante un proceso no estandar, la sensibilidad real de la pelicula se desconoce. Por lo
tanto, se recomienda firmemente que se realicen pruebas de exposicidn para determinar que el nivel de exposicion de

la pelicula debera ser mediante el proceso del laboratorio.

Otra consecuencia de utilizar un proceso no estandar es el impacto sobre la reproduccién del color. En consecuencia,
hable con el laboratorio y realice pruebas para estar seguro de que se consigue el “look” deseado de la imagen final.
Utilice el mismo laboratorio durante todo el proceso cruzado, no cambie a cualquier otro y suponga que vera los

mismos resultados.

-

Pelicula Negativa de Color KODAK VISION 250D 5246, Pelicula Reversible de Color KODAK EKTACHROME 100D,

revelada normalmente en ECN-2 Observe el contraste con revelado cruzado ECN-2. El contraste es mas alto y los
uniforme vy la reproduccidn realista del color. colores estan saturados y distorsionados.
Prevelado

El prevelado es un método para abrir las sombras. Esto se consigue con métodos aplicados en la cdmara o en el laboratorio

Al prevelar el negativo:
* Se reduce el contraste y se simula un aumento de la sensibilidad en el pie de curva.

* Abre las zonas de sombras pasadas que producen la retencién de plata. La zona del pie de la curva de una

pelicula negativa de color es donde se captura la informacién de las sombras.




"Pasamos afios en el Archivo Nacional
de EE.UU buscando materiales
increibles filmados por fotdgrafos de
guerra que arriesgaron sus vidas para
recoger la historia en pelicula”, comenta
Burns. “También encontramos peliculas
en otros archivos de EE.UU., Tokio,
Moscd, Berlin'y Londres. Asi como
hallamos imagenes apasionantes en

8 mm vy algunas peliculas tomadas por

aficionados en 16 mm.”

—Ken Burns y Lynn Novik,

Productores, Directores (The War)
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TECNOLOGIA DE LOS NUMEROS KODAK KEYKODE

Vamos a considerar la cantidad de pelicula que hay que manipular en una pelicula tipica. A 24 fotogramas por segundo,
pasan por la camara 27,30 metros de pelicula cada minuto. Es decir, 3.276 metros en una pelicula de dos horas.

Ahora, consideremos que esta pelicula se rueda con una proporcién de 30 a 1 (30 metros de pelicula rodada por cada
metro de pelicula acabada). Esto supone casi 100.000 metros de pelicula. iMas de cinco millones de fotogramas!
¢Cdédmo se sigue la pista de toda esta pelicula y se encuentra el fotograma exacto que se necesita cuando llega el
momento de hacer coincidir el negativo de cdmara con la copia de trabajo ya montada?

Esto se hace mediante nimeros clave legibles a simple vista y Nimeros KEYKODE legibles a maquina. Se impresionan
en el borde de la pelicula cuando se perfora, en una de las Ultimas fases de la fabricacion de la pelicula.

Estos nimeros se exponen como imagen latente y se hacen visibles después de que se revela la pelicula. Estos nimeros
proporcionan una direccidon Unica de cada fotograma de la pelicula.

7039+13 7039+14 7039+15 7040+0 7040+1 7040+2 7040+3 7040+4 7040+5 7040+6

Fabricante de la pelicula, 1 Letra

legible a maquina

Ntmero KEYKODE LI
legible a ojo
Niimero KEYKODE
S

Tipo de pelicula, 2 Letra
N° secuencia del eje de la pelicula
Contador de pies
Marca de referencia del fotograma cero

Los ndmeros clave legibles a ojo estan formados por cinco elementos:

1. El cédigo del fabricante, K o E para Kodak.

2. Esta primera K o E, con la suma de un segundo caracter, define el cédigo de identificacion de la pelicula. Cada
pelicula Kodak posee su propio conjunto de letras como identificacion. Por ejemplo, Kl representa la pelicula
KODAK VISION 5246,

3. El nimero clave consta de un prefijo de seis cifras (nimero de rollo) y un contador de pies de cuatro cifras. El prefijo
asigna a cada rollo un identificador tnico. El nimero de prefijo permanece el mismo mientras se perfora el rollo o eje
completo. Cuando el rollo de termina, el rollo siguiente lleva un prefijo diferente que se incrementa en 1.

4. Los numeros del contador de pies aumentan a intervalos exactos a lo largo del rollo, cada 30,48 cm (1 pie) para 35 mm
y cada 15,24 cm (1/2 pie) para 16 mm. En la pelicula de 65 mm, el intervalo es de 120 fotogramas, algo menos de 61 cm.
Este incremento se eligid por ser el minimo comuin denominador de los cuatro formatos de fotograma diferentes en
65 mm: 5, 8, 10 y 15 perforaciones.

5. La marca de referencia del fotograma cero, es el punto que sigue al nimero clave e indica el fotograma especifico de
la pelicula identificado por el nimero clave legible a ojo y el Nimero KEYKODE legible a maquina. Los fotogramas
contiguos se identifican por su desplazamiento: el nimero de fotogramas que preceden o siguen al fotograma cero.
Por ejemplo, KI 03 1503 7040+06 identifica al sexto fotograma de la pelicula después del fotograma cero 03 1503 7040.

=
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Numeros KEYKODE

Como se menciond anteriormente, toda la informacidn del nimero clave legible a ojo queda reproducida exactamente en
el Numero KEYKODE, el cédigo de barras legible a maquina. La siguiente figura muestra el detalle del cédigo de barras.

02| 46 22‘38‘08 57‘45

o
(=}

Caracter de comienzo
Cod. Id. Fabricante

Tipo de pelicula
Contador
Desplazamiento de perfs.
Suma de control
Carécter final

Numeros KEYKODE de 35 mm

En las peliculas de 35 mm también aparecen nimeros intermedios de medio pie junto con los nimeros clave de pie
completo. Estos nimeros son muy Utiles para identificar escenas muy cortas: esos cortes rapidos donde los fotogramas
que selecciona el montador puede que no incluyan un niimero clave principal. Los nimeros clave se muestran con un
tipo de letra grande. Los niimeros de medio pie estédn impresionados en el punto medio (32 perforaciones) entre los
numeros clave principales. Los niimeros claves intermedios tendran tipos de letra mas pequefios y contienen un (+32),
siendo asi mas faciles de reconocer como ndimeros de medio pie.

Numeros KEYKODE de 65 mm

En la pelicula de 65 mm hay dos ndmeros clave intermedios ente los niimeros clave principales, el primero a (+40)
perforaciones y el segundo a (+80) perforaciones. Tienen la misma finalidad, identificar escenas muy cortas que
pudieran no contener el nimero clave principal.

EH A7 4044 B35S FENOEEARMAREE 0 1

i 1
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Numeros KEYKODE de 16 mm

Los nimeros clave y los Numeros KEYKODE de las peliculas de 16 mm, 35 mmy 65 mm siguen todos el mismo formato,
excepto que el punto de referencia del fotograma cero en la pelicula de 16 mm estéa directamente encima de la letra que
identifica al fabricante de la pelicula, en vez de entre el nimero clave y el cédigo de barras.

Marca de referencia del fotograma cero

USO DE LOS NUMEROS KEYKODE AL CONFORMAR EL NEGATIVO

Cuando se realiza una copia de trabajo del original de cdmara, los nimeros clave se positivan desde la pelicula de cdmara
a la copia de trabajo, igualando exactamente con la pelicula original. El cortador de negativo puede usar estos nimeros
para conformar (hacer coincidir) la pelicula de cdmara o la pelicula intermedia dptica con la copia de trabajo montada.

Los Ndmeros KEYKODE contienen cédigos de barras legibles a maquina que replican los nimeros clave legibles a ojo
del borde de la pelicula. Observara cuando se escanea, que el tipo de pelicula solamente mostrara las Gltimas dos cifras
del cédigo de la pelicula, no las dos letras como aparecen visualmente en la pelicula. Por ejemplo, “KI"” representa 5246
para 35 mmy 65 mm o 7246 para 16 mm. El cddigo de barras impreso sélo leerad “46" bajo el tipo de pelicula.

No es necesario utilizar una lupa Los ndmeros de secuencia y de pie, incluyendo informacidn del fotograma, se muestran
debajo en una visualizacién digital. Pero lo que es mas importante, la salida del lector se puede conectar directamente

a una computadora para generar una base de datos.
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Una vez que se han registrado en la base de datos los nimeros clave del comienzo y final de cada rollo de negativo, la
lista de corte indicara al cortador de negativo con exactitud donde esta localizada cada escena dentro de su rollo asignado.
Esto reduce la manipulacidon de la pelicula y ahorra mucho tiempo de blsqueda.

El metraje de la pelicula se puede indexar desde la cabecera a la cola de cada rollo, reduciendo mas la cantidad de
bobinados y rebobinados necesarios para localizar y extraer las tomas seleccionadas para ajustar la correspondencia.

Hasta ahora, hemos hablado principalmente sobre nimeros clave legibles a ojo y Niumeros KEYKODE legibles a maquina,
lo que son y para que sirven en el montaje de la pelicula y conformacién del negativo.

Los Numeros KEYKODE y su tecnologia asociada han tenido una influencia positiva sobre la postproduccién tradicional.
Muchas peliculas se montan y conforman ahora con la ayuda de lectores KEYKODE y computadoras.

POSTPRODUCCION ELECTRONICA

Donde la tecnologia del KEYKODE ha tenido realmente impacto es en la postproduccién digital electrénica como
transferencias de telecine o edicién de video no lineal. Esto ha significado mas eficiencia y mas opciones para distribuir
en pelicula, video o ambos.

Las lineas de puntos indican las rutas de los datos de los Numeros KEYKODE, cédigos de tiempo de video y sonido y datos
de produccidn. Las lineas continuas son las rutas de las sefiales de video y sonido.

La pelicula se transfiere en un telecine a copiones diarios de video para el montaje. El sonido se puede transferir
simultaneamente o por separado en otra sesién. Los Numeros KEYKODE se leen en la pelicula con un lector de cédigo
de barras en el telecine y se correlacionan con el cédigo de tiempo del video generado durante la transferencia. Si también
se ha transferido el sonido, su cédigo de tiempo también se correlaciona.
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Magnetdfono de cinta
analdgico o digital

Lector de cédigo
de barras

Magnetoscopio de cinta
analdgico o digital

v

Base de datos

a8 .
Descodificador de cédigo de barras/ --=-p K@/‘\
—

Generador de cédigo de tiempo y caracteres

* Numeros KEYKODE

» Cddigos de tiempo video y sonido

* Secuencia de conversién “pull-down”
(NTSC 3:2)

En este sistema, el descodificador de cédigo de barras/cédigo de tiempo y el generador de caracteres es un dispositivo
multitarea. Dada la entrada del lector de cédigo de barras y del telecine, correlaciona los Nimeros KEYKODE con los
cdédigos de tiempo de video y sonido y envia estos datos a la grabadora de video. También envia los datos de la transferencia
pelicula /video a una computadora. Un generador de caracteres incorporado suministra los Nimeros KEYKODE vy el
cddigo de tiempo incrustados en ventanas para los copiones diarios en video.

Con este planteamiento, cualquier PC genérico puede usarse para crear una base de datos completa. Otro planteamiento
muy usado es combinar todas las funciones del descodificador de cédigo de barras/cédigo de tiempo y generador de
caracteres en un PC exclusivo, eliminando, por tanto, una pieza separada de equipo.

La caracteristica que hace que la originacién en pelicula y la postproduccidn electrénica se asocien tan directamente es
la relacion entre el cédigo de tiempo y los Nimeros KEYKODE vy la base de datos que se puede crear facilmente cuando
la pelicula se transfiere a video. Esta base de datos siempre incluiréd estos datos esenciales: Niumeros KEYKODE,
cédigos de tiempo de video y sonido (si son distintos uno del otro) y la secuencia de la conversién “pull-down”

(3:2 para video NTSC).
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Conversion 3:2 "Pull-down"

La conversién 3:2
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o cuadro de video

estd compuesto por

dos campos. El haz de electrones realiza dos pasadas para producir la imagen completa. La primera pasada
explora las lineas impares del video. La segunda pasada llena las lineas restantes. Cada exploracién crea
media imagen, 60 veces por segundo en NTSC y 50 veces por segundo en PAL. Este tipo de presentacion
de video se llama “entrelazado”. Dos campos entrelazados forman un fotograma o cuadro de video.

Empezando una secuencia en el “fotograma A", el primer fotograma de la pelicula se transfiere a 2 campos
de video: un cuadro completo. El siguiente fotograma de la pelicula se transfiere a 3 campos: un cuadro
y medio. El tercer fotograma de pelicula va a dos campos de video: la tltima mitad del tercer cuadro y la
primera mitad del cuadro cuarto. Y el cuarto fotograma de la pelicula llena tres campos de video. Este
es el proceso por el cual se crean 30 cuadros o fotogramas de video a partir de 24 fotogramas de
pelicula cada segundo.

Si nos fijamos en el punto de inicio de la transferencia en el fotograma A (el punto de arranque habitual),
la secuencia se lee: 2:3:2:3 y asi sucesivamente. Sin embargo la secuencia se denomina generalmente 3:2.

Los fotogramas de la secuencia transferida se llaman A, B, C y D. Al empezar con un fotograma A, la
gente conoce el fotograma y secuencia de campos que estdn manejando. Por ejemplo, un fotograma
C siempre esta dividido entre dos cuadros de video. Si el montador corta en un cuadro de video B-C
y no esta marcado, puede haber problemas en la lista de cortes para el cortador de negativo.

Los sistemas de edicion de video NTSC que funcionan a 30 fps no suministran listas de corte de pelicula
con una exactitud superior a +1 fotograma. Esto se debe a la relacion matematica entre 24 y 30 (la relacién
4.5 entre la pelicula y el video NTSC).

Los sistemas digitales de edicién de video no lineal que proporcionan listas de cortes de pelicula con
precisién de fotograma resuelven el problema de esta forma: digitalizan sélo un campo de cada cuadro
de video e ignoran el cuadro “B-C". Para el editor de video, ahora no existe una relacion fotograma

a fotograma entre la pelicula y video. El cortador de negativo obtiene una lista de cortes con precisién
de fotograma a partir del cual conforma el negativo.

Ademas de los Nimeros KEYKODE, los cédigos de tiempo y la secuencia de conversién “pull-down”, la
base de datos también puede incluir otra informacidn util. Por ejemplo, informacién sobre la bobina original
tal como rollo de camara, rollo de sonido, frecuencia de fotogramas y velocidad de transferencia. También
se pueden incluir en la base de datos inicial el metraje de pelicula y las notas de produccion de la secretaria
de produccién cuando la pelicula se transfiere o se afiaden posteriormente durante la edicién.

Al proporcionar una base de datos completa ofrece el valor mas grande. Incluso se podrian incluir acuerdos
contractuales sobre un uso adicional del material, todo referido en un Gnico fotograma por un Ndmero
KEYKODE o un cédigo de tiempo.

Los datos se pueden modificar y se puede afiadir informacion en cualquier momento, en el sistema de
edicion o con una computadora personal, igual que se haria con cualquier base de datos.
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Después de que la pelicula se ha transferido y las tomas de sonido se han sincronizado, el sonido y el video se digitalizan
para la edicién no lineal. La base de datos de los Nimeros KEYKODE/cddigo de tiempo de un disco flexible o cualquier
otro dispositivo transferible, realizado durante la transferencia del telecine, se puede cargar en el sistema de edicidon
automaticamente. Esto elimina la necesidad de introducir los datos manualmente, ahorrando tiempo y reduciendo
enormemente la posibilidad de error humano.

El sistema de edicién de video produce una lista de decisiones de edicién o EDL y, si el sistema incorpora esta posibilidad,
una lista de cortes de pelicula.

La EDL es una lista de ENTRADAS y SALIDAS de cédigos de tiempo de todas las escenas del programa. Controla el
ensamble automatico en linea. Aqui es donde el master electrdnico se graba con la correccién final de color y el sonido final.

El origen de los cédigos de tiempo son las ediciones de ENTRADA y SALIDA y la secuencia en la que todo el material
de origen se ha ensamblado para grabar el master. Los cddigos de tiempo de grabacidn son los puntos de ENTRADA
y SALIDA de todas las ediciones del master.

La lista de cortes de pelicula es lo que utiliza el cortador de negativo para conformar el original de cdmara segiin una
lista de decisiones de edicién de video. Indica los nimeros clave y desplazamiento de fotogramas del primero y dltimo
fotogramas de cada escena de la pelicula.

Lista de decisiones de edicion (EDL) Lista de cortes de pelicula
Cédigo de tiempo del original | Cédigo de tiempo de la grabacion Clip Fab. Pref Inicio Final
04:36:03:00 | 04:36:25:10 | 01:00:00:00 01:00:23:10 1 KA74 1893 5342-06 | 5345+02

04:35:51:25 | 04:36:03:00 | 01:00:23:10 01:00:34:15 KA74 1893 5346-17 5360+

04:35:39:20 | 04:35:51:25 01:00:34:15 01:00:46:20 KL66 3248 8344+14 | 8344+14

04:35:25:15 | 04:35:39:20 | 01:00:46:20 01:01:00:25 KL66 3248 8345-05 | 8348+18

gl b W N

04:35:13:25 | 04:35:25:15 01:01:00:25 01:01:12:15 KA74 1893 5364+17 | 5364+18

Para resumir y reunirlo todo:
* La pelicula se transfiere diariamente en un telecine a video.
* Los Numeros KEYKODE se leen y correlacionan con los cddigos de tiempo del video y sonido.

* Las grabaciones de sonido se sincronizan y transfieren en la sala de telecine, o posteriormente en una
sesién diferente.

* Los nimeros clave y la cuenta de fotogramas generalmente se incrustan en los copiones diarios en video
junto con los cddigos de tiempo correspondientes. Esta informacién también se puede grabar en el cédigo
de tiempo del intervalo vertical (VITC) del copién diario en video.

* Una base de datos, creada automaticamente durante las transferencias de pelicula a video, proporciona la
fuente de informacién mas grande. Puede incluir una amplia variedad de datos de produccién y postproduccién
junto con los datos fundamentales de los Nimeros KEYKODE, cédigos de tiempo y especificaciones de la
transferencia. Esta base de datos puede conservarse con la produccién durante toda su vida. Se puede
copiar y distribuir cuando se necesite. Cualquier nota de la base de datos, indexada como Numero KEYKODE
o cddigo de tiempo, hace referencia a un Unico fotograma.

* Introducir datos automéaticamente en el sistema de edicidon directamente del dispositivo transferible de
datos es sencillo, rapido y preciso, mucho mejor que teclear todos estos nimeros clave a mano.

* El video y el sonido se digitalizan para la edicién no lineal.
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* Después de la edicidn, se graba una cinta del programa terminado, en general con ventanas de los nimeros
clave y el cédigo de tiempo para referencia.

* Se produce una EDL para la conformacién automatica en linea y' si el sistema incorpora esta posibilidad,
una lista de corte con precision de fotograma para conformar la pelicula.

Los Nimeros KEYKODE legibles a méaquina acercan mucho maés la originacion en pelicula y la postproduccién electrénica.
Los modernos escaneres de pelicula y los sistemas de edicién no lineal combinan las ventajas de ambos medios.



“... Laresolucién vy el contraste del video
no pueden suministrar ese sentimiento
clasico. Si ruedas planos generales

completamente abiertos sientes que se

produce una enorme pérdida de calidad.”

—Oliver Bokelberg, Director de fotografia
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El proceso cinematografico tradicional se puede describir como un flujo de trabajo éptico, el proceso que existia antes
de la tecnologia digital. La pelicula se duplicaba y los efectos especiales se creaban épticamente.

En un proceso cinematografico tradicional, la pelicula negativa de cdmara se revelaba y positivaba de forma que la
compafiia de produccién pudiera ver el material rodado sin montar, lamado copién diario. En la actualidad, los copiones
diarios en general se visualizan electrénicamente, gracias a la tecnologia del telecine. Tecnologias de escaneado mas
rapidas han permitido que la pelicula se transfiera a video mucho antes en el proceso y eso se comentd en la seccién

Flujo de trabajo digital de este libro.
Tanto si los copiones diarios son en pelicula o en video, hay disponibles dos tipos:

* Copiones diarios a una luz es el tipo mas comun, realizados usando el estdndar del laboratorio o una luz
media de positivado. Los copiones a una luz presuponen que el negativo esta expuesto correctamente.

* Copiones etalonados o corregidos se evallan y envian a positivar con las luces de positivado adecuadas
para cada rollo de pelicula. No se etalona cada plano o toma del rollo, como se haria en caso de etalonar
un negativo montado para hacer una copia cero. En su lugar, se etalona a una luz media para ese rollo de
camara en particular. Durante el etalonaje, el etalonador tipicamente mejora alglin que otro plano suelto

de un rollo.

Con los copiones diarios en pelicula, se debe seleccionar una exposicién de la positivadora que produzca una imagen
aceptable. Sin embargo, antes de que tenga lugar el etalonaje, los rollos de negativo deben estar:

* Registrados para la identificacion de planos y tomas que se puedan necesitar mas tarde.
* Marcados con sefiales para activar los cambios de exposicién en la positivadora.

» Convertidos en rollos de tamafio adecuado para el positivado.

Marcar senales en el negativo

Una sefial indica exactamente a la positivadora donde hacer el cambio de luz o los fundidos durante el
positivado. Cuando se positivan negativos cortados, deben tener la precision de fotograma. Se utilizan
tres métodos, los dos primeros han sido ampliamente sustituidos por el tercero. Estos son:

» Sefales de muescas
* Sefales RF (Radiofrecuencia)

» Sefales de contador de fotogramas (FCC)

Después del etalonaje de color el rollo se positiva. Se emplean diferentes métodos de positivado para finalidades distintas:

* Positivado por contacto es el tipo mas comun. El negativo original y la pelicula virgen se positivan en
contacto entre si, emulsién con emulsion. El positivado por contacto produce una transferencia 1:1 del

tamafio de la imagen y la imagen positivada es una imagen especular del original.

—
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* El Positivado 6ptico proyecta la imagen original que se vuelve a fotografiar en una cdmara a través de un
objetivo de copia. El positivado éptico permite cambiar el tamario de la imagen. Ademas, se puede positivar
el lado del soporte del original con el lado de la emulsién del material de positivado, lo que produce la misma
configuracién de imagen que el original. Esto es Util cuando se inserta una copia dentro de un negativo original.

El Positivado continuo o rotativo permite que un rodillo dentado transporte la pelicula a una velocidad
constante frente a una abertura de positivado, a través de la cual pasa el haz de luz de exposicion.

El Positivado intermitente expone la pelicula fotograma a fotograma mientras se encuentra inmovil en la

ventanilla de positivado. Se emplea el movimiento intermitente de un obturador y un contragarfio de registro
para situar, exponer y arrastrar la pelicula después de la exposicién de cada fotograma, exactamente igual
que una camara cinematografica expone la pelicula original.

Las positivadoras generalmente utilizadas son:

* Positivadoras de contacto continuas se usan para positivar copiones, primeras copias, copias de programas
y copias de exhibicidn.

* Positivadoras intermitentes se usan para positivar titulos, trabajos de efectos especiales y para modificar
| tamarfio de la imagen ampliando o reduciendo la imagen.

COPIONES DIARIOS EN VIDEO

Los copiones diarios en video son una alternativa de los tradicionales copiones diarios en pelicula y se prefieren cuando
la pelicula esta destinada exclusivamente para produccién de television o proyeccidn electrénica. En vez de montar

fisicamente el negativo de cdmara original inmediatamente a continuacién del revelado, la pelicula se escanea usando un
dispositivo electrdnico. Los telecines o escaneres de datos estan disefiados para adecuarse a las necesidades del laboratorio.

COPIONES EN VIDEO FRENTE A COPIONES EN PELICULA PARA
DISTRIBUCION EN CINES

Hay ventajas y desventajas en cada una de estas técnicas. Los copiones basicos en video con correcciones de imagen
limitadas generalmente son menos caros que los copiones en pelicula. Sin embargo, debe sopesarse el aparente ahorro
econémico del video frente a las limitaciones del sistema de video para evaluar las imagenes en un monitor. Con frecuencia
resulta dificil determinar si el negativo esta enfocado y expuesto con precision, por ejemplo, y estos factores seran muy
visibles en la imagen final en la pantalla de un cine. A veces estos problemas no son evidentes para el cineasta hasta
que el metraje se corta y positiva para el tiraje de copias.

Algunas producciones para exhibicién en cines necesitan copiones en pelicula y en video. Las copias en pelicula se evaluan
para comprobar el contenido y calidad de proyeccién de la escena mientras que las grabaciones de video se envian a los
montadores. Este método proporciona materiales para el oportuno montaje electrénico asegurando al mismo tiempo al
director y director de fotografia que su negativo es adecuado.

VISIONADO

Después del revelado, la copia se comprueba por el departamento de copiones para informar a la productora sobre el
estado del material, la calidad de las imagenes vy, si se solicita, la calidad de la accién y el sonido. Problemas que pudieran
necesitar volver a rodar se identifican antes de que el decorado se destruya o el rodaje se traslade a otro lugar.

Después del visionado y de completar el informe del laboratorio, la copia y el informe escrito se envian al montador. El
equipo evalla el informe antes de que la copia se envie. El laboratorio almacena el negativo hasta que se necesite para
el corte de negativo después de que los copiones se monten. El negativo también se encuentra a disposicién del
laboratorio para volver a hacer copiones de rollos o tomas seleccionados para el montador.

—
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MONTAIJE

El montador recibe los copiones en pelicula o video y realiza el corte. Las producciones modernas usan sistemas digitales
de montaje no lineal para seguir la pista de los planos usados.

EFECTOS OPTICOS

Algunos planos y efectos deben crearse cuando el montador esta trabajando. Se llaman efectos épticos porque
tradicionalmente se hacian en una positivadora dptica. El montador prepara una lista o plan de efectos épticos y anota

los Nimeros KEYKODE que coinciden con el negativo.
Algunos ejemplos de efectos dpticos son:
* Transiciones, como fundidos (para una sola tira de negativo) o cortinillas
* Marcha atras
* Planos compuestos (como pantalla azul)
* Titulos sobre imagen

En la actualidad, los efectos dpticos habitualmente se crean digitalmente, incluso cuando la pelicula no esta siguiendo
un flujo de trabajo de intermediate digital.

Pistas de sonido

Los métodos tradicionales de grabacion, mezcla y reproduccion de sonido han sido sustituidos en gran
medida por la tecnologia digital, que ofrece notables mejoras en la calidad y flexibilidad creativa del sonido,
automatizando mucho el proceso.

Ademas de las pistas analdgicas de sonido fotografico convencionales, la mayoria de las copias de
exhibicion de 35 mm utilizan uno o mas tipos de sonido digital para mejorar la experiencia cinematografica.

Los laboratorios de cine comerciales y los estudios de postproduccion de sonido estan equipados con
grabadoras para crear el tipo de pistas de sonido pedidas por la productora para la distribucion.
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CORTE DEL NEGATIVO

Una vez montada, la copia final cortada de |a pelicula original se devuelve al laboratorio para el corte del negativo.
Muchas veces, se prepara una copia en video montada con una lista de cortes del negativo. Los negativos después se
juntan y empalman siguiendo las instrucciones del montador.

Técnicas de empalmado

Los negativos cortados se deben empalmar entre si en
la secuencia deseada. Hay tres técnicas usadas
comunmente:

Uniones con cinta—Los extremos de las peliculas se
unen entre si y se aplica cinta adhesiva transparente de
poliéster a lo ancho de la junta, por delante y detras.
Este tipo de uniones se utiliza para juntar copias entre

siy para trabajos de montaje.

Uniones con pegamento—Las peliculas que se van a unir se cortan con un solapamiento comun. La
emulsidn se raspa de una zona de solapamiento hasta que aparezca el soporte debajo y se aplica el
pegamento de pelicula. Los empalmes con pegamento producen uniones limpias y permanentes que
no se van a estirar.

Empalme por fusion térmica (ultrasonidos)—El calor funde los empalmes produciendo uniones
permanentes que no se estiran. Sin embargo, no son tan limpias como las buenas uniones con pegamento
y son menos adecuadas para peliculas con soporte de acetato. Los empalmes por fusién térmica se
utilizan para las peliculas con soporte de poliéster, que no se pueden unir con pegamento de pelicula.

TECNICAS DE CORTE DEL NEGATIVO

Corte de la pelicula de 16 mm

Los negativos de 16 mm normalmente se cortan como rollos A y B. Esto implica que los planos sucesivos se corten
alternativamente en el rollo de negativo A y el rollo de negativo B. Una cola negra opaca se une entre los planos en cada
rollo para coincidir exactamente con la longitud de los planos del rollo opuesto. El diagrama de un corte de negativo en
rollos Ay B tiene este aspecto:

s 1 4] 3 [/ |1 RolloA
//////////A’g 4 éy////////én Rollo B

Esta técnica de corte de negativo se conoce como corte en tablero de ajedrez. Se emplea para ocultar el empalme con
pegamento que se superpone en cada unidn, que en el caso de pelicula de 16 mm, con un nervio entre fotogramas muy
estrecho, normalmente invadiria el area de imagen. La cola opaca oculta la superposicién del empalme de forma que
cuando se hace la unién, la emulsién se raspa en la zona de solapamiento de la imagen mas alla del dGltimo fotograma
de la imagen requerida. La cola opaca, que no se raspa, se coloca sobre la imagen raspada hasta el nervio del fotograma
y oculta la unién durante el positivado.

pury



. FLUJO DE TRABAJO OPTICO

Una copia se realiza en dos pasadas en una positivadora; los rollos A y B se positivan sucesivamente sobre un rollo pelicula
virgen. Cuando los negativos se cortan y positivan como rollos A y B, es posible incorporar fundidos y encadenados
superponiendo las escenas en los dos rollos y cerrando o abriendo un atenuador en la positivadora en el momento
apropiado.

NOTA:
* Las longitudes permitidas para los fundidos son 16, 24, 32, 48, 64 y 96 fotogramas.
* Un fundido en negro se consigue disolviendo a un soporte transparente.

* Debera permitirse un minimo de 6 fotogramas entre el final de un movimiento del atenuador y el comienzo
del siguiente para que el mecanismo se reajuste.

Corte de la pelicula de 35 mm

Debido a que el nervio del fotograma de la pelicula de 35 mm convencional es mucho mas ancho que el de la pelicula de
16 mm, es posible hacer uniones con pegamento solapado que no invadan el drea de imagen; por lo tanto, los negativos
de 35 mm normalmente se cortan directamente en un solo rollo. Los rollos A y B se usan Ginicamente cuando se precisan
fundidos y encadenados (A y B sélo para efectos dpticos).

Senalizacién y etalonaje

Los negativos cortados deben prepararse para el positivado. Durante este proceso, cada escena se etalona individualmente
y se identifican sus puntos de sefial para indicar a la positivadora donde va a ocurrir cada cambio de escena y por tanto
cada cambio de etalonaje.

Esta operacion es similar a sefialar los copiones, pero cada plano y efecto (fundidos/encadenados) se sefialan antes del
etalonaje.

Limpieza

Antes de positivar, los negativos cortados se limpian en una maquina de limpieza ultrasénica para eliminar rastros de
polvo y suciedad que pudieran aparecer como chispas blancas en la copia final. La limpieza es fundamental debido a la
manipulacién durante el corte, sefializacién y etalonaje.

Primera copia

La primera copia se realiza a partir del negativo cortado después del corte final y después de que todos los titulos y efectos
se han afiadido. El etalonador del laboratorio tras consultar con el director, director de fotografia, productor y montador
la etalonan con precisién en color y densidad. El etalonaje de la primera copia se usa para producir el interpositivo, también
llamado IP o positivo maestro.

Duplicacion

Una vez que la productora aprueba una primera copia, se realiza un interpositivo. A partir del interpositivo, se realizan
varios negativos duplicados o internegativos. Las copias finales de exhibicidn se positivan de los internegativos.

= Al usar negativos duplicados para hacer las copias de exhibicidn se protege el negativo original del
desgaste natural producido por el mdltiple positivado y proporciona un seguro contra el deterioro.
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* Las versiones en multiples lenguajes, versiones de diferentes longitudes o formatos y los estrenos
simultédneos en todo el mundo de las peliculas exigen la existencia de internegativos que se intercambian
entre laboratorios de todo el mundo.

* Las correcciones escena a escena incorporadas en los internegativos significan que se pueden positivar
a una luz a gran velocidad. Los internegativos con soporte poliéster se pueden utilizar por su resistencia
extraordinaria cuando se utiliza el positivado a altas velocidades.
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Negativo original Interpositivo Internegativo Copia de exhibicion
El interpositivo con frecuencia también se escanea o telecina para crear masters de video para distribucién doméstica.

Copias de prueba

Las copias de prueba se realizan a partir de internegativos y se utilizan para evaluar la calidad del trabajo de tiraje en
grandes cantidades.

Copias de exhibicion

Las copias de exhibicién se producen en grandes cantidades a altas velocidades para salas de cine de todo el mundo.

—



“Debido a limitaciones del presupuesto,
hasta no pudimos elegir el apropiado
escaneo 2 Ky darnos cuenta de completa
calidad de imagen que se habia capturado
en el negativo de Super 16. Pero una vez
que obtuvimos un acuerdo de distribucion,
pudimos volver al negativo y acceder a la

rigueza completa de las imagenes.”

—Alessandra Piccione, Guionista - Productora
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FLUJO DE TRABAJO DIGITAL

Un nuevo paradigma estd tomando forma en la cinematografia, un cambio significativo que va del uso exclusivo de
pelicula, o herramientas analdgicas, al uso de herramientas digitales, que permiten que los cineastas de todas partes
exploren las opciones creativas con enorme éxito y una relativa facilidad. La fase de postproduccién cinematogréfica ha
cambiado de forma significativa con la llegada del proceso intermediate digital (ID). El flujo de trabajo tradicional se ha
transformado completamente debido a los progresos en el escaneado y la tecnologia informética. Los procesos digitales
de la postproduccidn estan sustituyendo a las etapas fotoquimicas tradicionales, tales como el corte de negativo, el
etalonaje de color, el positivado y los efectos dpticos.

Esto es un ejemplo de un flujo de trabajo simplificado: convertir el metraje de pelicula en video usando el proceso de
telecine a formatos profesionales como 3/4, Beta SP, Beta Digital, HD y DVCAM y almacenarlo en archivos digitales en
la computadora.

Convertir los copiones diarios del telecine de 29,97 a 24 fps usando la funcién de telecine inverso. Esto permite al montador
trabajar a 24 fps auténticos, estableciendo una correspondencia de uno a uno entre los fotogramas o cuadros de video
y los fotogramas de pelicula. Se puede montar el proyecto répidamente y con facilidad usando las caracteristicas de
arquitectura en tiempo real y montaje no destructivo de un programa de software como APPLE Final Cut Pro.

Cuando el montaje se termina, se crea una lista de cortes de pelicula para conformar el negativo de cdmara original. Esto
permite que el cortador de negativo use la lista de cortes y el video montado como guia para conformar el negativo original
para coincidir con el proyecto digital montado. Se crean copias a partir del negativo conformado.

INTERMEDIATE DIGITAL

Con la amplia variedad de técnicas y herramientas de postproduccién digital disponibles, lo mejor es formar un equipo
de postproduccién antes de rodar. Sus ideas, ofrecidas al principio del proceso de produccién, suministran una nueva
y valiosa informacidn, influyen en varios aspectos de la produccion y contribuyen a reducir el precio de las opciones.
Una casa de postproduccion puede revisar el proyecto y proporcionar un desglose de los gastos de postproduccion

y también puede ayudar a determinar el mejor flujo de trabajo.

¢Qué es un Intermediate Digital?

Las tres fases principales del proceso ID son:

* Entrada: Durante la fase de entrada o adquisicién, el negativo de cdmara revelado se escanea usando un
escaner de alta resolucion. El escaner digitaliza cada fotograma de la pelicula y convierte las imagenes
filmadas en una serie de archivos digitales.

* Procesamiento de laimagen: Una vez que se ha escaneado la pelicula completa, en la fase de procesamiento
de imagen se llevan a cabo digitalmente la conformacién, correccién de color, creacién de ‘looks’ especiales
y se afiaden los efectos especiales.

* Salida: Los archivos digitales editados se usan para renderizar un master digital, que se registra en pelicula
usando una filmadora de pelicula o se emplean para renderizar una diversidad de formatos electrénicos.

=
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Entrada Procesamiento de imagen Salida

El término “Intermediate digital” o “ID" es un término frecuentemente mal interpretado. Un intermediate
digital es simplemente un proyecto en su estado digital durante la fase de procesamiento de imagen. Por

|u

lo tanto, “intermediate digital” se refiere al caracter de transicion de los datos digitales—un estado entre

la fase de entrada y la entrega final.

Comparacion entre el laboratorio tradicional y el ID

El proceso intermediate digital puede abarcar toda la fase de postproduccién cinematogréfica. Puede sustituir al flujo
de trabajo de laboratorio y acabado éptico mediante el uso de procesos digitales para conformar, integrar efectos,
corregir el color y preparar el proyecto para la entrega final.

Conformacion

En un flujo de trabajo de laboratorio y acabado dptico, el cortador o montador de negativo emplea una lista de cortes
o lista de decisiones de montaje (EDL) para cortar el negativo de cdmara original, colocar los planos en el orden del
montaje y empalmarlos entre si para producir un negativo conformado.

En un flujo de trabajo de la postproduccidn digital, se elimina el corte del negativo. Los rollos del negativo de camara
original se entregan en la casa de postproduccidn y Gnicamente se escanean los planos seleccionados en el montaje
final. Una vez que se ha completado el escaneado, la EDL se emplea para autoconformar el intermediate digital. En este
proceso, el negativo de camara original se escanea sélo una vez y permanece intacto.

Efectos visuales

En el flujo de trabajo de laboratorio y acabado éptico, los planos de efectos generados por computadora se copian
sobre pelicula, después se cortan y se igualan con el resto de fotogramas de la pelicula. Otros efectos o transiciones,
como fundidos y encadenados se producen épticamente durante el proceso de positivado.

En la postproduccion digital, se crean efectos complejos en una estacion de trabajo computerizada y se integran de forma
imperceptible con el resto de archivos en el intermediate digital. Todas las transiciones, como fundidos y encadenados,
también se producen digitalmente. La duracién de las transiciones puede modificarse con facilidad y verificarse casi
instantaneamente.

Etalonaje de color/Correccion de color

En un flujo de trabajo de laboratorio y acabado éptico, el etalonador de color utiliza un analizador de color para ver y ajustar
los colores de cada escena de la pelicula. El etalonador de color puede efectuar dnicamente la correccién primaria del
color ajustando el equilibrio de color general de los tres colores primarios: rojo, verde y azul. Generalmente, se realiza
una serie de primeras copias para comprobar los resultados y conseguir la aprobaciéon completa de los ajustes del
etalonaje de color.

En el flujo de trabajo de la postproduccidn digital, un colorista efectta digitalmente la correccién de color primaria
y secundaria. En la correccién secundaria del color, pueden seleccionarse y manipularse colores y objetos especificos
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de la escena sin afectar el equilibrio general del color de la escena. Los ajustes se pueden probar y visualizar en tiempo
real. La correccidn digital del color aplicada a una pelicula completa ha proporcionado un enorme control y flexibilidad
creativos a los cineastas.

Salida

En un flujo de trabajo tradicional de laboratorio y acabado dptico, la pelicula terminada pasa al proceso de positivado
para crear las copias de exhibicién. Después de que el etalonaje de color y densidad se ha aprobado, se realiza un
interpositivo a partir del negativo original exponiéndolo sobre pelicula intermedia. Todas las correcciones del etalonaje
de color aprobadas por el cineasta se aplican durante el positivado del interpositivo. A continuacién, el interpositivo se
copia sobre pelicula intermedia por segunda vez para crear uno o mas negativos duplicados o internegativos. Las copias
de exhibicidn se obtienen después a partir del internegativo. Para las peliculas terminadas que se exhiben en las salas
de cine, el interpositivo se usa habitualmente para transferencias a formatos electrénicos.

En la postproduccidn digital, el intermediate digital final se usa para renderizar un master digital. El master digital se
registra directamente sobre pelicula para crear copias o un internegativo para el tiraje de copias, o para dar salida a una
variedad de formatos electrénicos incluyendo cine digital, SD, HD y DVD.

Ventajas del ID

El proceso Intermediate digital ofrece flexibilidad y control creativo. El proceso ID permite que el etalonaje de color
digital, los efectos visuales y la masterizacién digital dentro de un entorno interactivo y en colaboracién.

El proceso intermediate digital es independiente del formato, se puede dar entrada a varios formatos, incluyendo pelicula,
video, soportes digitales y materiales generados por computadora. Seguidamente, después del procesamiento de imagen,
se puede crear gran cantidad de formatos diferentes a partir del intermediate digital. Por consiguiente, un proyecto
capturado con pelicula puede tener salida en gran cantidad de formatos. Un proyecto capturado electrénicamente puede
tener salida en pelicula, aunque su calidad se puede poner en riesgo. O un proyecto puede contener gran cantidad de
procedencias. Los cineastas utilizan el proceso ID para mezclar soportes y experimentar con diferentes fuentes.

u
=
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Entrada Salida

El proceso intermediate digital es no lineal

El intermediate digital consiste en una serie de archivos digitales que pueden clasificarse, catalogarse, etiquetarse,
visualizarse y manipularse en cualquier orden. Esto permite saltarse cualquier parte del proyecto y trabajar en cualquier
orden. También se puede cambiar el orden de las escenas o ver instantdneamente cualesquiera dos planos de la produccién
para comprobar la continuidad visual.

=
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Control completo del montaje

El proceso intermediate digital permite que el cineasta mantenga un control completo del montaje, incluyendo la
posibilidad de:

« Conformar automaticamente a partir de una EDL actualizada
« Realizar montajes manuales del ID duplicando, trasladando, sustituyendo o suprimiendo fotogramas
« Ajustar el ritmo de los cortes y transiciones

Este nivel de flexibilidad posibilita cambios de dltima hora y reduce los costos relacionados con ellos de un flujo de trabajo

de la postproduccidn tradicional.
Etalonaje digital del color
La posibilidad de aplicar un etalonaje digital del color proporciona un control sin precedentes sobre el trabajo, como:
« Crear un'look’ y un ambiente
« Manipular colores y objetos determinados de una escena
« Pintar, retocar y repara imagenes
« Emular tipos de iluminacién
« Emular filtros de cdmara y técnicas de revelado de laboratorio

Efectos generados por computadora

El proceso intermediate digital ofrece una mayor posibilidad de intercambio con materiales generados por computadora.
Los planos de efectos pueden introducirse en la cadena del intermediate digital en varias fases para informacién
y aprobacién. Cuando se han completado los archivos que contienen los efectos especiales estan etalonados de color

y se integran en el intermediate digital.

Efectos visuales y transiciones

En un flujo de trabajo de la postproduccion digital, se pueden completar digitalmente muchos efectos dpticos tradicionales.
Algunos incluyen:

« Transiciones como cortinillas, fundidos y encadenados
» Reencuadre, modificacién de las dimensiones y reposicionado de imagenes
« Congelacion de fotogramas
« Titulos y textos
Restauracion y reparacion de imagenes
También existen muchas técnicas para reparar imperfecciones que incluyen:

« Eliminacién de rayas y polvo
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« Pintura y retoque digital
« Aumento de definicién y desenfoque de la imagen

« Reduccion o aumento del grano

Informacién instantanea

El entorno del ID es interactivo y ofrece la posibilidad de visualizar los cambios a medida que se efectian. Un ejemplo
es el etalonaje digital. El colorista y el cineasta pueden ajustar los colores y visualizar los cambios instantaneamente en
una pantalla electrdnica. La informacién instantanea proporciona a los cineastas mas libertad para colaborar, experimentar
y responder de forma inmediata a los cambios.

Conserva el negativo de camara original

El proceso intermediate digital también contribuye a proteger el negativo de camara original. El negativo sdlo tiene que
escanearse una vez y después los archivos del proyecto se conforman digitalmente. El negativo de camara original intacto
y sin cortes se puede archivar.

Contactos en la casa de postproduccién

Es importante conocer los contactos en una empresa de postproduccion y establecer una comunicacién clara.

Ejecutivo de cuentas

El ejecutivo de cuenta es responsable del contrato del proyecto y los acuerdos financieros durante el desarrollo del
proyecto. Inicialmente, el ejecutivo de cuentas suministra informacion sobre la oferta en colaboracién con un supervisor
de postproduccidn y un supervisor de efectos especiales.

Productor/Planificador

El productor o planificador es el contacto principal dentro de la empresa de postproduccién. Las responsabilidades del
productor incluyen la programacién de sesiones, programacion de equipos, obtencion de los materiales encargados,
localizacidn de los elementos en las instalaciones y la entrega del producto final.

Supervisor de postproduccion/Supervisor de efectos digitales

El supervisor de postproduccion o el supervisor de efectos digitales trabaja en el equipo de produccion y es su enlace
con la empresa de postproduccién. El supervisor de postproduccion supervisa y esta presente en las sesiones de montaje
y de etalonaje de color y también aprueba todos los trabajos realizados en las instalaciones.

Montador

Trabajando en estrecha colaboraciéon con el director y el productor, el montador ejecuta la EDL. El montador une los

planos y escenas en una narracién continua usando cortes, fundidos y efectos. El éxito o fracaso de una produccién

puede depender de la calidad del trabajo del montador. Si el trabajo del montador es bueno, es imperceptible para el
espectador. Si es malo, resta valor a la historia.

Colorista

Los coloristas son artistas que trabajan muy estrechamente con el cineasta para corregir el color de la pelicula Tienen
la responsabilidad de ayudar al cineasta a conseguir el “look” general. Los coloristas ayudan a establecer la continuidad
entre planos y a tomar decisiones sobre el color que refuercen la historia.
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ENTRADA

Todos los flujos de trabajo de intermediate digital empiezan con la adquisicidon de medios en la fase de entrada. Como
vimos anteriormente, los medios pueden provenir de diferentes fuentes, como pelicula, captura electrénica o imagenes
generadas por computadora. Todos los medios de origen deben transferirse o digitalizarse.

* Transferencia de datos: Si los medio de origen estan en un formato digital, como video digital o material
generado por computadora, se transfieren para su almacenamiento en la cadena del intermediate digital.
Una transferencia de datos puede implicar copiar archivos de imagenes digitales de una unidad de disco
a otra, o podria requerir un proceso de transcodificaciéon que convierte un flujo de datos de un formato
digital a otro. Los datos se reinterpretan durante la transcodificacidn, lo que puede provocar cierta
degradacion.

Captura electronica (digital) Archivo digital

* Digitalizacion: El material analdgico de origen tiene que digitalizarse. Un escaner de pelicula digitaliza la
informacion del negativo de camara original al muestrearlo a intervalos regulares y después lo codifica. Por
lo tanto, cuando se escanea la pelicula, la imagen digital resultante es sélo un muestreo de la informacién
de la imagen que se encuentra en la pelicula negativa.

Pelicula negativa Escaner de pelicula Archivo digital

Escaneado de pelicula

Las escenas seleccionadas de la pelicula se convierten en datos digitales con un escéaner de pelicula. Los escaneres de
pelicula muestrean y digitalizan la informacién de la imagen del negativo de cdmara original para crear archivos de
imagenes digitales.

La resolucién de escaneado hace referencia a la cantidad de informacién muestreada y digitalizada de cada fotograma
de pelicula. Las imagenes de mayor resolucion ofrecen mejor calidad de imagen y flexibilidad durante el proceso completo
de postproduccion digital.

Escaneres de pelicula

Los actuales escaneres de pelicula cinematografica proporcionan una excelente calidad de imagen. Los escéneres de alta
gama digitalizan cada fotograma a alta resolucién. Cuando los archivos de imégenes digitales se vuelven a transcribir
de nuevo a pelicula, el resultado no se distingue facilmente del original. El escaneado se realiza iluminando el negativo
de camara original con una fuente luminosa brillante. Para cada punto de muestra a lo largo de una linea de exploracidn,
un CCD mide el nivel de transmitancia de la luz roja, verde y azul. Este proceso se repite en una linea a la vez hasta que
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se escanea el fotograma de pelicula completo. Se crea un archivo de imagenes digitales que almacena la informacién del
color en tres canales diferentes para el rojo, verde y azul. Cada fotograma de pelicula produce un archivo de imégenes
digitales diferente.

Ambos equipos convierten imagenes analdgicas en digitales, pero existen importantes diferencias. Un telecine se emplea
para convertir imagenes filmadas en video. Tienen un movimiento continuo y funcionan a gran velocidad. Algunos
telecines tienen la posibilidad de emular a un escaner de pelicula y producir archivos de datos Dependiendo del flujo de
trabajo y las necesidades del proyecto, un telecine puede necesitar que las imagenes se submuestreen.

Mientras los telecines dan salida a una sefial de video, un escéner de pelicula da salida a archivos de datos digitales. El
escaneado de alta resolucién de la pelicula es para flujo de trabajo centrado en los datos. Los escaneres de pelicula con
frecuencia disponen de garfio de registro, movimiento intermitente y son mas lentos que los telecines. En el momento
de la adquisicidn, se efectiian muy pocos ajustes a las imégenes. Los archivos de imégenes habitualmente se almacenan
en un disco duro para su manipulacidon y etalonaje digital del color posterior en la postproduccidn. Los escaneres de
pelicula capturan mas resolucion que los telecines y ofrecen imagenes de mejor calidad.

Espacio de color RGB

Un espacio de color es el rango de colores que un sistema puede reproducir. Un gran porcentaje del espectro visible se
puede representar en el espacio de color RGB mezclando luz roja, verde y azul en varias intensidades.

Los archivos de imégenes digitales emplean el espacio de color RGB mezclando rojo, verde y azul para formar una
imagen de color. El trabajo de intermediate digital habitualmente se realiza en el espacio de color RGB. Es la forma mas
corriente de visualizar y trabajar con imagenes digitales en la pantalla de una computadora.

Canales de color

Una imagen RGB esta compuesta por tres canales de color diferentes: rojo, verde y azul. Los tres canales se combinan
para formar una imagen de color. Cada canal actda como una capa que almacena la informacién tonal. Cuando vemos
los canales por separado, se muestran como imégenes de escala de grises, porque cada pixel de un canal es en realidad
un valor de intensidad.

La profundidad de bits del archivo determina la cantidad de valores posibles para cada canal. En una profundidad de
10 bits, existen 1024 valores posibles de intensidad para cada canal de color. Por ejemplo, cada pixel del canal rojo es
un valor discreto de intensidad del rojo del O al 1023.




. FLUJO DE TRABAJO DIGITAL

Resolucién de escaneado

Antes de escanear se debe decidir |a resolucién de escaneado. Resolucién de escaneado es la frecuencia de muestreo
o cuanta informacién del negativo de camara original se va a digitalizar. Una vez que se ha determinado una resolucién
de escaneado, el negativo de cdmara original se muestrea a intervalos regulares. Con ajustes de resolucién mas baja, los
puntos de muestra estdn mas separados, lo que elimina mas informacién de la imagen original. Con ajustes de resolucién
mas alta, los puntos de muestra estan mucho mas juntos. Por tanto, se captura mas informacidn de la imagen original.
cuanto mas alta sea la frecuencia de muestreo o resolucion, méas exacta sera la representacién digital de la imagen
filmada original.

Consideraciones sobre la resolucion de escaneado

Las imagenes con mayor resolucion soportan mejor el procesamiento de imagen porque existen mas detalles e informacidén
de laimagen. Algunas consideraciones a tener en cuenta cuando se decide la resolucidn de escaneado son:

* El principal medio de salida: Si |a principal salida es pelicula para exhibicién en cines, serd necesario
escanear a una resolucion bastante alta. Escanear a una alta resolucién proporcionara bastante detalle
cuando las imagenes digitales se registren de nuevo en pelicula. Si la salida principal es a definicion
estandar o DVD, se puede escanear las imagenes originales a una resolucién mas baja. Hay que elegir
una resolucion que proporcione la calidad necesaria para el principal medio de salida.

* El 'look’ de la produccion: Otra consideracion importante es tener en cuenta el “look” que se desea lograr
durante la fase de procesamiento de imagen. No existe pérdida de calidad cuando simplemente se accede
o se copian los archivos digitales. Esto no es cierto cuando los archivos se manipulan; el etalonaje de color
y la composicién son destructivos para la informacién de la imagen original y pueden crear defectos digitales.

* Presupuesto: Adquirir y trabajar con imégenes de alta resolucién puede ser caro. Por regla general, las
imagenes de alta resolucion ofrecen mas calidad, pero también son de tamafio mayor. Se tarda mas en
acceder, manipular, guardar copiar, mover y almacenar los archivos mas grandes. Un flujo de trabajo de
intermediate digital precisa equilibrar el tamafio del archivo, el nivel de calidad de la imagen, la velocidad
de procesamiento y todos los costos relacionados.

Las resoluciones mas populares para trabajos de intermediate digital son 2 K'y 4 K (La “K" significa el nimero de miles
de pixeles que hay a lo ancho del fotograma). Una imagen 2 K tiene una anchura de 2048 pixeles y se ha convertido en
el estandar de la industria para trabajos de intermediate digital. Una imagen 4 K tiene una anchura de 4096 pixeles

y se emplea cuando se necesita una gran cantidad de detalles, como en planos de efectos especiales.
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El escaneado a 4 K contiene mas detalle que a 2 K; también es un archivo de tamafio méas grande de 48 MB por archivo
digital de imagen. Un archivo de imagen de 2 K tiene unos 12 MB. Se podria suponer que un archivo 4 K deberia tener
un tamario doble que un archivo 2 K, pero no es asi. El archivo 4 K cuadruplica los requisitos de almacenamiento y anchura
de banda necesarios porque contiene cuatro veces mas pixeles. Las imagenes tienen dos dimensiones y al doblar las
dos dimensiones se produce un archivo de un tamafio cuadruplo.

Rango dinamico

El rango de valores entre los puntos que se perciben mas oscuros y mas
brillantes en una imagen es el rango dindmico, un término usado
principalmente para describir imégenes de video y digitales. Se puede
comparar a la latitud de exposicién de la pelicula La profundidad de bits
elegida en la adquisicidn de archivos digitales de imagen determina el rango
dindmico que se ha adquirido. Cuanto mayor sea la profundidad de bits

mayor serd el rango dindmico.

Profundidad de bits

La profundidad de bits determina cuanto rango dindmico se va a adquirir. Cuanto mayor sea la profundidad de bits,
mayor sera el rango de valores que se capturen y codifiquen en cada canal de color.

El rango dinamico de un archivo digital se puede representar de dos formas, linealmente y logaritmicamente:

* Lineal: En la adquisicién, el rango dinamico de la pelicula se puede representar linealmente; el rango tonal
completo del negro al blanco primero se divide en partes iguales y después se codifica. Esto no es
proporcional a la sensibilidad del ojo humano, que discrimina mas facilmente los negros y sombras. Para
lograr suficiente precisidn en las zonas oscuras para igualar la sensibilidad del ojo humano, pueden ser
necesarios mas bits de informacién. Debido a que los bits de informacidn afiadidos linealmente se
distribuyen por igual a lo largo del rango tonal completo, los bits adicionales también se afiaden a los
tonos medios y a las altas luces.

Logaritmico: En la adquisicidn, el rango dinamico de la pelicula también se puede representar
logaritmicamente; el rango tonal completo del negro al blanco se codifica logaritmicamente. Por tanto, se
asignan mas bits de informacidn a las zonas mas oscuras de la imagen. Una representacién logaritmica se
corresponde muy de cerca con la sensibilidad del ojo humano, que discrimina mas facilmente los negros

y sombras de una imagen y ayuda a capturar el rango dinamico completo a través de un nimero menor de bits.

Observador Codificacion lineal




. FLUJO DE TRABAJO DIGITAL

Observador Codificacion logaritmica

Lineal = 14 bits Logaritmica = 10 bits

Archivos DPX

Después de haber determinado la resolucién y la profundidad de bits, la pelicula se escanea, produciendo una serie de
archivos de imagenes digitales. El formato de archivo maés corriente el archivo Digital Picture Exchange (Intercambio de
Imégenes Digitales) o archivo DPX. El formato DPX es una norma ANSI y SMPTE. Este formato de gran flexibilidad es
facil de compartir entre estaciones de trabajo, equipos y empresas. El formato es independiente de la resolucién y se
pueden asignar varias profundidades de bits y puede representar linealmente o logaritmicamente el rango dindmico de
la pelicula.

PROCESAMIENTO DE LA IMAGEN

Después de la digitalizacion, las escenas completas, fotogramas individuales e incluso pixeles individuales de un
fotograma se pueden manipular con un control preciso en la fase de procesamiento de imagen. El entorno ID es
interactivo, permitiendo la creacién de ‘looks’ personalizados y la experimentacién en tiempo real.
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Montaje

El montaje combina planos y secuencias en una narracién continua que capta y mantiene la atencién del espectador. El
montador, consultando al director y al productor, decide qué escenas y tomas van a utilizarse, cuando y en qué secuencia.
Una vez que se ha finalizado el montaje, las tomas usadas en el montaje final se escanean y la EDL, se emplea para
autoconformar el intermediate digital.

Efectos digitales

Con frecuencia los complicados efectos especiales generados por computadora se completan mientras la pelicula se esta
montando. Posteriormente estos se integran en los archivos digitales que constituyen el intermediate digital. A veces el
equipo informaético y el software empleado para generar los efectos especiales estédn patentados por la empresa de
postproduccién elegida.

Correccion del color

Un colorista modifica el color y contraste de las escenas siguiendo instrucciones del cineasta. Es importante usar una
casa de postproduccién que de forma rutinaria calibre los equipos para garantizar un flujo de trabajo de color calibrado.

Eliminacién del polvo

La operacién de eliminacién de polvo suprime el polvo y las rayas visibles después de que se ha digitalizado la pelicula.

Montaje de sonido

El sonido grabado durante la captura de imagen puede tener ruidos extrafios o mala calidad. Los elementos de sonido,
como didlogo, efectos de sonido, musica y narracién se mejoran y mezclan cuidadosamente en una pista de sonido
final. La pista de sonido se afiade a la produccidon una vez que se ha completado el montaje.

Filmacion de la pelicula

La filmacidn de la pelicula tiene lugar después del procesamiento de imagen. La imagen digital escaneada, montada
y corregida de color se vuelve a registrar de nuevo en pelicula usando una filmadora de pelicula.

Masterizacion de video

La masterizacién de video o renderizacidn, también tiene lugar después del procesamiento de imagen. Los datos de la
imagen digital editada se usa como un master digital para renderizar todos los formatos electrénicos, como cine digital,
alta definicién, DVD y definicién estandar.

Conformacion

La conformacidn, la primera fase del procesamiento de la imagen, hace coincidir el intermediate digital completo con el
montaje final. Se emplea un software especial de conformacién para autoconformar el intermediare digital usando una
EDL del montador.

El software y sistemas de conformacidn tienen algunas caracteristicas comunes:

* Reproduccién: El sistema de conformacién se usa a menudo para reproducir. Ya que el intermediate digital
es una serie de archivos digitales, se pueden reproducir y se puede acceder a ellos en cualquier orden. Esta
flexibilidad permite una navegacion rapida a cualquier punto de la produccién. Con frecuencia se utilizan
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equipos adicionales para mostrar y reproducir datos de alta resolucién sin comprimir. O los sistemas de
conformacién pueden mostrar imagenes proxy, que son archivos mas pequefios usados para la
reproduccién y la manipulacién. Ya que las imagenes son mas pequefias, no son tan pesadas para los
sistemas informaticos. Cualquier ajuste realizado a las imagenes proxy se puede guardar como metadatos
y aplicarse a las imagenes de resolucion completa mas tarde. El uso de imégenes proxy puede permitir
ahorrar dinero. Los archivos mas pequefios se procesan con mas facilidad y rapidez que las imagenes
escaneadas a resolucién completa.

Capacidades de montaje: La mayoria del software de conformacidn usa una interfaz de linea de tiempo
similar al software de edicidn no lineal, donde los fotogramas se pueden duplicar, mover, sustituir o eliminar.
El ritmo de los cortes y transiciones también se puede modificar. Es importante escanear “colas” (un metraje
extra anterior y posterior a los planos) para que se puedan efectuar ajustes. Las “colas” permiten cierta
flexibilidad si un plano o transicién necesita fotogramas extra.

Independiente de la resolucion: Los sistemas de conformacién son independientes de la resolucién, lo que
significa que pueden reproducir y acceder a imagenes digitales de cualquier tamafio. Por tanto, se pueden
mezclar entre si diferentes medios de captura y trabajar en su resolucion nativa. Una vez que el intermediate
digital se ha completado, todas las imagenes digitales se redimensionan a la resolucién de salida.

Intermediate digital conformado: Una vez que el intermediate digital se ha conformado, deberd compararse
con el montaje original por seguridad. La principal ventaja de un ID conformado es que todos los cambios
efectuados durante el proceso de postproduccién digital se realizan en el contexto de la produccién final.
Por consiguiente, el cineasta y el colorista pueden experimentar y comprobar directamente los cambios en
la pelicula.

Retoque digital

El retoque digital repara imperfecciones y dafios hallados en las imagenes digitales.

* Eliminacién de polvo: La eliminacién de polvo suprime el polvo clonando la misma zona de fotogramas
adyacentes. La informacién clonada de la imagen se usa para reparar el defecto del polvo del fotograma
afectado. Ya que las imagenes de una secuencia son similares fotograma a fotograma y la posicién del
polvo es aleatoria, esta técnica funciona bien.

Pintura digital: Algunas imperfecciones que se encuentran en los archivos escaneados pueden incluir
rayas, manchas quimicas y roturas. Un operador copia pixeles de un fotograma bueno y lo pega en la
misma zona del fotograma dafado.

Aumento de definicién de la imagen: La definicion de imagenes desvaidas debido a la degradacidon o a una
iluminacién escasa se puede mejorar usando algoritmos. Estos algoritmos detectan los bordes de una
imagen digital y a continuacion aumentan su contraste para hacer que la imagen aparezca mas definida.

Reduccion de grano: Aunque algo de grano es agradable a la vista, demasiado puede ser molesto y oscurecer
detalles importantes. Algoritmos de reduccién de grano pueden reducir la cantidad de grano. Demasiada
reduccion del grano puede suavizar la imagen.

Etalonaje de color

Respondemos a los colores porque simbolizan y desencadenan emociones y recuerdos. En el entorno del intermediate
digital, el etalonaje de color no sélo se emplea para establecer la continuidad entre los planos y escenas, sino que
proporciona emociones que ayudan a contar la historia.
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El proceso ID permite que los cineastas trabajen en estrecha colaboracién con el colorista en un entorno interactivo

y en colaboracién. Las imagenes se etalonan con reproduccién en tiempo real usando un sistema de etalonaje de color.
Un colorista experimentado puede crear una diferencia enorme en el ‘look’ de un proyecto. El proceso de etalonaje tiene
dos fases principales: correccién de color primaria y correccién de color secundaria.

» Correccion de color primaria: La correccién de color primaria se completa en primer lugar vy fija el
equilibrio de color general. Este primer paso garantiza que todas las escenas tienen un tono de color
uniforme, sin cambios bruscos de tono o de brillo. El objetivo general es establecer el ‘look’ basico y la
continuidad entre los planos.

* Correccion de color secundaria: Los ajustes de color de un elemento especifico de una escena son posibles
con la correccién de color secundara. La correccidn de color secundaria permite la seleccién y manipulacién
de colores especificos sin afectar al equilibrio general. Este control permite dar calidez a los tonos de piel
o hacer un poco mas azul el cielo de una escena.

Mascaras

Con frecuencia, en la correccién de color secundara se selecciona una seccién de una imagen mediante una méascara.
Las mascaras se pueden comparar con plantillas colocadas sobre una imagen. Partes de la imagen se protegen, mientras
las aberturas se pueden editar.

A veces los planos contienen objetos que se mueven o hay movimientos de cdmara, cambiando el contenido del fotograma
temporalmente. Muchos sistemas de etalonaje ofrecen la posibilidad de animar las mascaras a fin de aislar y etalonar
objetos en movimiento. Las secuencias que contienen formas complicadas pueden precisar rotoscopia, que se consigue
ajustando una mascara fotograma a fotograma.

Muchas técnicas de etalonaje de color y de postproduccién digital pueden alterar considerablemente la fotografia

principal. Pueden:
* Emular tipos de iluminacién
* Volver a componer planos
* Usar estabilizaciéon de movimientos
* Afadir vifietas, contrastes y brillos para atraer la atencion
* Emular filtros de camara y técnicas de revelado tradicionales

Metadatos

Muchas modificaciones, como los cambios de etalonaje de color, se almacenan como metadatos. Los metadatos son
una informacidn sobre un archivo digital o la forma en que deberia procesarse. Este proceso es no destructivo, lo que
significa que todos los cambios del etalonaje de color se han guardado sin alterar realmente el contenido original. Los
sistemas pueden leer los metadatos y reproducir una previsualizacién como si los cambios estuvieran aplicados. Cuando
se han completado todos los pasos del procesamiento de imagen, todos los metadatos se aplican a la salida.

Efectos especiales

Una instalacién de intermediate digital puede realizar digitalmente muchos efectos épticos tradicionales. También trabaja
con los departamentos de efectos para integrar materiales y composiciones generados por computadora.

=
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Una variedad de efectos dpticos tradicionales se pueden llevar a cabo digitalmente:
* Transiciones, como cortinillas, fundidos y encadenados
* Alteraciones de la imagen, como reencuadre, giros, modificacion de las dimensiones y reposicionado
* Congelacién de fotogramas
* Efectos de cambio de velocidad
* Titulos y textos

Materiales generados por computadora

Las producciones muchas veces integran dentro del intermediate digital materiales generados por computadora. Estos
materiales frecuentemente se crean por departamentos especializados y pueden incluir:

* Graficos estaticos y en movimiento
* Animacién 3-D

* Composiciones digitales

SALIDA

La renderizacidn aplica todos los cambios realizados durante la fase de procesamiento de imagen en un master digital
original. Renderizar todos los fotogramas de un intermediate digital es pesado para los sistemas informaticos y precisa
una considerable cantidad de procesamiento de imagen. La renderizacién frecuentemente se completa en una ‘granja
de render’, que divide la tarea entre varios sistemas unidos entre si en red para acelerar el proceso.

Master digital

El master digital es una version digital final con todos los cambios aplicados. Se emplea para crear todos los formatos
de distribucidn, incluyendo:

* Pelicula para el tiraje de copias
* Cine digital

* HD

* SD

* DVD

» Contenido para Internet
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Salida de video

El master digital se utiliza para renderizar todos los formatos de video para la salida de video. Cada formato de video
posee sus propias especificaciones y se debe renderizar por separado. Generalmente la salida de video es un proceso de
subconversién. El master digital tiene habitualmente mayor resolucién y tiene una escala de colores més amplia. Estas
son algunas consideraciones importantes cuando se da salida a varios masters de video para distribucion de video.

Frecuencia de fotogramas: La pelicula se captura y proyecta a 24 fotogramas por segundo. El video funciona a 30 0 25
cuadros o fotogramas por segundo. Debido a que la pelicula y el video funcionan a diferentes velocidades, no existe una
simple relacién de uno a uno. Para el sistema NTSC, que funciona a 30 cuadros por segundo (60 campos por segundo),
la diferencia en frecuencia de fotogramas se resuelve mediante lo que se conoce como conversion “3:2 pull-down”. En
la salida, el primer fotograma de pelicula se transfiere a los 3 primeros campos de video. El segundo fotograma de pelicula
se transfiere a los dos siguientes campos de video. Esta secuencia de tres campos, después dos, contintia hasta que los
30 cuadros (60 campos) de video se han llenado a partir de los 24 fotogramas de pelicula. Este proceso permite que la
pelicula se reproduzca a la velocidad correcta en video. Para las transferencias en PAL, la relacién esta mucho mas préxima:
24 fotogramas de pelicula para 25 cuadros de video. Para evitar la conversiéon pull-down y establecer una relaciéon de
uno a uno, es normal que las peliculas que se ven en television PAL se transfieran a 25 fotogramas por segundo. La accién
en la pantalla es aproximadamente un cuatro por ciento mas rapida, un aumento apenas perceptible. Si el tono del sonido
es critico, la pista se puede procesar y corregir el tono.

Espacio de color: Cada formato de video tiene un espacio de color. El espacio de color RGB usado durante el procesamiento
de imagen es mayor que el del video. Esto quiere decir que algunos colores estén fuera de rango y no apareceran cuando
se emitan. La mayoria de los sistemas convierten el espacio de color a colores seguros en video a la salida, o se pueden
usar unas tablas de referencia o LUTs (look-up tables) para convertir los colores al espacio de color apropiado.

Relacidn de aspecto: Los formatos de video poseen diferentes relaciones de aspecto y existe una variedad de técnicas
disponibles para ajustar la imagen para la salida de video. La television de alta definicién o HDTV tiene una relacién de
aspecto de 1,78:1. Esta amplia relacién de aspecto funciona bien para imagenes filmadas para pantalla ancha.

Es necesario recortar muy poco la imagen. La transferencia de peliculas de pantalla ancha a la relacién de aspecto de
television estdndar de 1,33:1 plantea un problema, ya que el fotograma entero de la pelicula no va a encajar. Las
opciones incluyen:

—
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* Compresidn: La imagen ancha se comprime dentro de un fotograma de video estandar. Se produce distorsién
de laimagen.

* Panoramicay escaneado o ‘pan and scan': Después de que se ha maximizado la altura del fotograma, el
operador hace una exploracién de un lado a otro del fotograma seleccionando la mejor parte de cada escena.
Esta técnica muestra toda la accidon importante que ocurre dentro del encuadre de television, pero altera la
composicién original.

* Buzén: El formato buzdn es una técnica de presentacion en televisién estandar que se utiliza con mas
frecuencia en los Ultimos afios. Se emplean unas franjas negras en la parte superior e inferior de la pantalla
para mantener el aspecto de pantalla ancha, conservando la composicién original en la pantalla de television
estandar.

Salida a pelicula

El master digital se pasa a un internegativo con una filmadora de pelicula para distribucién cinematogréfica. El internegativo
se envia al laboratorio para el tiraje tradicional de copias y se distribuye a los cines. La duplicacién tradicional de peliculas
se simplifica porque todas las decisiones de etalonaje de color se aplicaron digitalmente en la fase de procesamiento de
imagen. Esto elimina la necesidad de realizar ajustes importantes del etalonaje de color durante el proceso de positivado.
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Cine digital

Se puede crear un master de distribucién para Cine Digital para la exhibicién cinematografica. El cine digital proyecta
imagenes desde un archivo digital. Es importante asegurar que el master de distribucién para cine digital tenga en general
el 'look’, color y contraste de las copias en pelicula.

GESTION DEL COLOR

Controlar la forma en que se visualizan las peliculas es tan importante como el control de calidad durante el proceso de
postproduccidn digital. La posibilidad de visualizar la fidelidad del color y tomar decisiones basadas en estas visualizaciones
son esenciales para la realizacién cinematografica.

La gestidn del color es el uso de equipos, software y procedimientos apropiados para lograr un color uniforme durante
toda la postproduccidn digital. Hay dos objetivos principales para la gestion del color:

* Todas las pantallas deben ofrecer un color uniforme.
* Lo que se ve en las pantallas se reproduce con fidelidad en la salida final.

Calibracion

Cada dispositivo de la postproduccién debe ser calibrado para garantizar que todos los dispositivos presentan la misma
imagen:

* Escaneres de pelicula: El escaneado de una serie de parches grises y de color de densidades conocidas
proporciona una referencia para la calibracion del escaner. Esto asegura una entrada uniforme para los
procesos posteriores del flujo de trabajo.

Monitores: La calibracion comprueba el brillo, contraste y temperatura de color del monitor para una
reproduccién exacta del color. La calibracién se consigue usando un sensor colorimétrico para medir la
salida del monitor. La salida de la pantalla se mide comparada con valores definidos de entrada.

La medicion establece un perfil para el dispositivo. Este perfil se emplea para ayudar a mostrar imagenes
con exactitud. Otra consideracidén importante sobre los monitores es el entorno de visualizacién y el nivel
de luz ambiental. La luz ambiental puede competir con la pantalla y provocar que los colores parezcan
apagados o descoloridos.

Proyectores digitales: Muchas veces el medio de salida principal va a determinar cémo se muestra la
produccién en el entorno ID. Si el medio de salida principal es la exhibicién o el cine digital, es mejor
proyectarlo para operaciones como el etalonaje de color. Es importante que el proyector esté calibrado
y represente con exactitud el color y densidad de la copia positiva final.

Calibracidn de la filmadora de pelicula: La filmacién de una serie de parches de grises y de color de una
densidad conocida proporciona una referencia para la calibracién de la filmadora. Esto asegurara una
salida uniforme de las copias positivas.

Una vez que todos los dispositivos de la postproduccidn digital se han calibrado a un mismo estandar, la salida marcada
como objetivo se debe mostrar con exactitud. Cada dispositivo de visualizacién y medio de salida tiene su propia gama
de colores. El objetivo es alcanzar la representacién mas exacta del medio de salida de referencia en la pantalla. Si el
proyecto va a ser positivado en pelicula, se deberia mostrar en los monitores la representacién mas exacta de la pelicula
en la postproduccion digital.

pury
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Tablas de referencia (LUT)

Las tablas de referencia o LUTs se utilizan para ajustar y mostrar con exactitud la salida de referencia.

Tabla LUT de 1 dimension

Una tabla LUT de 1dimensidn es una tabla estatica de traduccién del color que convierte un valor de entrada en un
valor de salida. Es una forma efectiva de relacionar dos valores entre si. Una guia telefdnica es un ejemplo de una tabla
1D-LUT; a cada nombre de la guia le corresponde un nimero de teléfono. La correspondencia de 1a 1 es sencilla de
construir y utilizar.

Tabla LUT de 3-Dimensiones

Una tabla LUT de 3-Dimensiones es una tabla estatica de traduccién del color que convierte un conjunto de tres valores
de color de entrada a otro conjunto de tres valores de color de salida. Una tabla 3D-LUT se usa con frecuencia para
comprobar la reproduccién exacta del color entre espacios de color diferentes. Un colorista puede usar una tabla 3D-LUT
para convertir un espacio de color de densidad roja, verde y azul a valores que controlan un monitor RGB para video.

Como las tablas LUT relacionan valores entre si, ayudan a acelerar los procesos de postproduccion.
Las tablas LUT proporcionan informacidn en tiempo real y se usan a menudo para realizar:

*» Correcciones de calibracién

* Correcciones de color

* “Looks” especificos

* Conversiones de espacio de color



“Estabamos rodando cdmara a mano y no
habia tiempo para iluminar. Expuse el negativo
de forma que el exterior no se saturase vy las
caras no quedasen demasiado oscuras. En el
ID podria retocar estos planos haciendo las
caras un poco mas luminosas y el exterior
algo mas oscuro, en caso necesario. El ID es
una herramienta creativa que nos permitié
rodar en formato de Super 16 vy filmar
directamente en pelicula de 35 mm sin

ampliacién dptica.”

—Christian Sebaldt, ASC, Director de fotografia
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APENDICE: LISTA DE COMPROBACION DE
MATERIAL DE CAMARA

El director de fotografia es responsable de seleccionar, pedir, preparar y mantener (con la ayuda del equipo técnico) toda

la materia de cdmara y sistemas de soporte que se consideran necesarios para la produccién.

Cuando se pide el material de cdmara, es importante incluir todos los elementos necesarios para fotografiar el proyecto.
La siguiente lista incluye elementos fundamentales que generalmente se piden.

ELEMENTOS DE CAMARA
ESENCIALES

* Cangrejo

* Plancha de niveles/Sombrero de copa
= Tripodes (estandar y enano)

* Cabeza de tripode

* Cuerpo de camara (y un cuerpo de
camara suplementario siempre que
se ruede en localizaciones remotos)

* Todos los cables necesarios

* Chasis (pequefios y grandes)

* Objetivos (primarios y zooms)
* Motor de zoom y mando

* Mando de seguimiento de foco
* Parasol

* Filtros y portafiltros

* Saco negro o tienda de carga

ACCESORIOS DE CAMARA

* Placas de adaptacién (de liberacién
rapida, cola de milano/de nivel,
elevadora y de inclinacién)

* Mando de control de velocidad
y sincronizacién externo

* Mando a distancia para abertura,
angulo del obturador y variador de
velocidad

* Mando de foco electrénico
o telémetro

* Conjunto de mascaras, visera de
parasol

= Visera cremer

* Accesorios para camara a mano
(parasol, mando de foco, soporte
de hombro, visor, chasis)

= Extensor y nivelador del visor

* Cubierta protectora

* Cubierta impermeable

* Luz de cdmara

* Luz del ayudante

* Cinta de video

* Monitor

* Grabadora

* Dispositivo de cédigo de tiempo

SUMINISTROS

* Pelicula

* Fotometro

* Tarjeta Gris KODAK Plus

* Partes o informes de camara
* Bobina de cdmara de 30 m*
* Bobina de cdmara de 61 m*

* Nicleos de pelicula de repuesto
(6 como minimo)

* Latas de pelicula vacias
* Bolsas negras para laboratorio
* Etiquetas

* Filtros surtidos (85, 81EF, LLD, juego
completo de filtros de densidad
neutra; filtros amarillos del n° 2 al
8 para peliculaBy N

* Cinta adhesiva negra de camara

* Cinta adhesiva de tejido blanca de
camara

* Cinta adhesiva de tejido de cadmara
* Cinta adhesiva de papel

* Cinta de maquinista de alta calidad
(No cinta americana corriente)

* Papel limpiaobjetivos

* Liquido limpiaobjetivos

* Pincel de pelo de camello para
objetivos

* Bastoncillos de algodén

* Bastoncillos de naranjo

* Aceite de cdmara

* Claqueta

* Fusibles de camara de repuesto

* Envase de aire comprimido

* Claqueta para insertos

* Hojas para anotaciones

* Espejo dental

* Lupa

* Cargue y descargue todas las bobinas
de camara con luz atenuada

=
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BOLSA DE SERVICIO

* ROTULADOR PERMANENTE de
punta fina y ultrafina

* Pera de goma

* Rotuladores de fieltro

* Lapices grasos

= Boligrafos y lapices

* Gamuza

* Tiza

* Linterna pequefia tipo MagLite
* Lupa

* Cinta adhesiva para enmascarar
* Tijeras

* Pinzas

= Bastoncillos de naranjo

* American Cinematographer Manual
* Lapices y boligrafos

* Destornilladores

* Pincel de pintor (preferible de 25 mm
de punta cdénica)

* Lata hermética de aceite de precision
(que parece una pluma estilografica)

* Bandas de goma
* Pafio negro

* Grapas para reparar la correa de
transmisién del chasis

HERRAMIENTAS PARA X
MANTENIMIENTO DE LA CAMARA

* Alicates de punta larga
* Alicates de corte diagonal
* Alicates de extensidn

* Destornilladores—punta estandar
y Philips

* Juego de destornilladores de joyero
* Llaves Allen

* Juego de llaves fijas y de tubo

* Limas (para metal y madera)

* Navaja de bolsillo

* Mordazas en C de 75 mm

* Mordazas de resorte

* Punzén

= Tornillos de 1/4 x 20 de 25y 60 mm
de largo

* Tornillos de 3/8 x 16 de 25y 60 mm
de largo

* Cinta métrica (una de 3,5 my otra
de 15 m como minimo)

* Voltimetro (con escala adecuada
para medir los voltajes previstos)

* Cinta aislante
* Adaptadores con toma de tierra

* Taladradora eléctrica y brocas hasta
75 mm

* Kit de herramientas DREMEL y brocas
* Soldador y soldadura

= Baterias: AA (12), AAA (12), 9V (4)
y al menos 2 pilas de repuesto para
el fotémetro

* Llaves ajustables pequefias
y medianas

* Broca ajustable (y taladro manual, si
no hay eléctrico)

* Tarjeta Gris KODAK Plus
* Envase de aire comprimido

* Partes o informes de cdmara en
blanco

* Claqueta

HERRAMIENTAS PARA i
MANTENIMIENTO DE LA CAMARA

* Grafico para prueba de estabilidad
o fijeza de imagen

* Calibrador del angulo del obturador
* Pistola estroboscépica de cuarzo
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GLOSARIO DE TERMINOS CINEMATOGRAFICOS
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16 mm: El fotograma de 16 mm tiene una cuarta parte del tamafio del fotograma de 35 mm y tiene una relacién de aspecto
de television de 1,33:1. La pelicula puede tener perforaciones en ambos bordes o sélo en uno. Si se compara con el 35 mm,
el grano es mas evidente.

2 K: Una imagen digital de una anchura de 2048 pixeles. Un escaneado estandar 2 K de un fotograma completo de pelicula
tiene 2048 x 1556 pixeles.

35 mm: Es el ancho de pelicula estandar para cineastas profesionales y el formato principal usado para cine comercial.

4 K: Una imagen digital de una anchura de 4096 pixeles. Un escaneado estandar 4 K de un fotograma completo de pelicula
tiene 4096 x 3112 pixeles.

65 mm: El formato de pelicula de cdmara para sistemas de pantalla ancha como el IMAX.

70 mm: El formato de las copias de exhibicién de sistemas de pantalla ancha como el IMAX.

—A—

Abarquillamiento: Un defecto de una pelicula fotografica que consiste en una falta de planeidad en el plano transversal
de la pelicula. El abarquillamiento se puede producir por unas condiciones de secado inadecuadas y la direccién y cantidad
de abarquillamiento puede variar con la humedad del aire al que se expone la pelicula.

Abertura: (1) Objetivo: El orificio, generalmente un iris ajustable, que limita la cantidad de luz que atraviesa el objetivo.
(2) Cémara: En las cdmaras cinematograficas, la mascara que enmarca el &rea de cada fotograma expuesto. (3) Proyector:
En los proyectores cinematograficos, la mascara que enmarca el drea de cada fotograma proyectado.

Abertura de la Academia: En proyeccion, el encuadre disefiado como especificé la American Academy of Motion Picture
Arts and Sciences que proporciona una relacidn de aspecto de la imagen en pantalla de aproximadamente 1,37:1, también
llamada “apertura de sonido”.

Acetato: En realidad triacetato de celulosa, material de soporte usado con frecuencia para peliculas cinematograficas.
También en forma de hojas, para transparencias.

Adquisicion: Término general para describir el medio de entrada para el proceso ID. Todos los medios de origen durante
la adquisicién deben digitalizarse o transferirse digitalmente.

Algoritmo: Un procedimiento para realizar una tarea. Dado un estado inicial, un algoritmo producira un estado final
definido. Los algoritmos informaticos se usan para llevar a cabo operaciones de procesamiento de imagen.

“Aliasing": Un defecto digital que consiste en la aparicién de formas o contornos que no tienen relacién en tamafio ni
orientacidn con los que se encuentran en la imagen original. Con frecuencia se produce por una resolucién de escaneado
o una frecuencia de muestreo demasiado bajas. La mejor solucién es adquirir la imagen con una frecuencia de muestreo
suficiente o usar un algoritmo “antialiasing”.

Altas luces: Son las zonas del sujeto visualmente mas brillantes o fotométricamente méas luminosas. En la imagen negativa,
las zonas de mayor densidad y en la imagen positiva las de menor densidad.

=
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Amarillo: El primario sustractivo menos-azul usado en el proceso tricolor.

Ampliacién: Se produce cuando un formato de pelicula menor se aumenta a un formato mayor. Un ejemplo seria pasar
de Super 16 mm a 35 mm.

Analizador de color: Un aparato para determinar las proporciones correctas de luz de positivadora para positivar negativos
de color.

Analédgico: Una técnica de grabacion (para video o sonido) que varia continuamente (al contrario que digital, que es 16 0).

Anamorfico: Un sistema dptico que ofrece diferentes ampliaciones de las dimensiones horizontales y verticales de la
imagen. Fundamentalmente, unos objetivos de cdmara especiales comprimen la imagen horizontalmente en el momento
de la exposicion. Esta compresidon de 2 a 1 utiliza gran parte del negativo disponible y todavia deja espacio para una
pista de sonido dptico en las copias de exhibicidn. El objetivo del proyector descomprime la copia, lo que proporciona la
caracteristica pantalla ancha de relacién de aspecto 2,35:1.

Anillos de Newton: Lineas borrosas levemente coloreadas en la imagen proyectada producidas por una presion alta
o irregular de la ventanilla de la positivadora.

ANSI: Instituto Nacional Americano de Normalizacion (American National Standard).

Archivo DPX (Digital Picture Exchange): El formato de archivo mas habitual usado en la postproduccion digital. El formato
DPX es una norma ANSI y SMPTE. El formato ofrece mucha flexibilidad porque es facil de compartir entre estaciones
de trabajo, equipos e instalaciones.

ASA: Significa American Standards Association (Asociaciéon Americana de Normalizacién), ahora International Standards
Organization (Organizacién Internacional de Normalizacién). indice de exposicién o valor que indica la sensibilidad de
la pelicula. En realidad se definieron Unicamente para peliculas de blanco y negro, pero también se usan en la industria
para las peliculas de color.

—B—
“Banding": Los colores suaves y graduales se reducen a bloques de color mas grandes. Esto produce un escalonamiento
visible de los tonos de una imagen.

Bit: Digito binario, la unidad mas pequefia de informacion digital con la que puede trabajar una computadora.

Blanqueo: (1) Convertir una imagen de plata metélica en un haluro u otra sal que pueda ser eliminada de la pelicula con
hipo. Cuando el blanqueo no se lleva a término, se llama reduccién. (2) Cualquier reactivo quimico que se pueda utilizar
para blanquear.

Bobina de recogida: La bobina que recoge la pelicula ya proyectada.

Bobinado: Designacidn de la relacién de la perforacidn y la posicién de la emulsién de la pelicula a medida que sale de
una bobina o nucleo.

Bobinado A: Cuando se mantiene un rollo de 16 mm u otra pelicula de una sola perforacién de forma que el extremo de
la pelicula sale del rollo por la parte de arriba y hacia la derecha, las perforaciones estan hacia el lado del observador.

Bobinado B: Cuando se mantiene un rollo de 16 mm u otra pelicula de una sola perforacién de forma que el extremo de
la pelicula sale del rollo por la parte de arriba y hacia la derecha, las perforaciones estan hacia el lado mas alejado del
observador.
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Bobinadora: Una consola automatica o juego de ejes montado en una mesa de trabajo usados para enrollar la pelicula
de una bobina a otra.

Bucle (proyector o camara): El recorrido que forma la pelicula para permitir que la pelicula se desplace intermitentemente
por la ventanilla.

Buzén: Técnica de presentacidn en television estandar que se ve en muchos anuncios y videos musicales. Se emplean
unas franjas negras en la parte superior e inferior de la pantalla para mantener el aspecto de pantalla ancha y conservar
la composicién original en la pantalla de television estéandar.

—C—

Calibracién: Ajusta cada dispositivo de la cadena de postproduccién a un estédndar especifico. La calibracion asegura
que todos los dispositivos adquieren, muestran y dan salida a una imagen exacta.

Canal de color: Una imagen RGB se compone de tres canales de color diferentes: rojo, verde y azul. Cada canal actiia como
una capa que almacena la informacién tonal. Los tres canales se combinan para crear los colores de la imagen digital.

Canalizacion de la luz: Velo provocado por la luz que incide sobre el borde de la pelicula y se desplaza a lo largo del
soporte para exponer la emulsién dentro del chasis o rollo.

Camara de alta velocidad: Una cdmara disefiada para exponer la pelicula a velocidades superiores a 24 fotogramas por
segundo. Se usan para conseguir efectos de camara lenta.

Camara lenta: Proceso de fotografiar un sujeto con una frecuencia de fotogramas mas répida que la usada en proyeccién
para alargar el factor tiempo.

CCD (Dispositivo de acoplamiento de carga): Un chip con una disposicién fija de sensores que convierten la luz en
corriente eléctrica. Cada corriente eléctrica es proporcional a la cantidad de luz que incide en cada sensor del CCD.
La corriente eléctrica se convierte en datos digitales para crear una imagen digital.

Ceiiimiento: Practica de tirar de un extremo de un rollo de pelicula para apretarlo. No se recomienda hacerlo.
Cerrar diafragma: Disminuir el didametro del orificio que admite la luz en un objetivo ajustando el diafragma en iris.

Chasis de recogida: Es el dispositivo que recoge la pelicula después de la fotografia (en una cdmara), el positivado (en
una positivadora) y después de la proyeccion (en un proyector).

Cian: Azul-verde; el complemento del rojo o el menos-rojo sustractivo usado en procesos tricolor.

CINEMASCOPE: Marca comercial de un sistema de presentacion anamérfica en pantalla ancha, el primer sistema
anamorfico de éxito comercial para proyeccidn de iméagenes en pantalla ancha combinadas con sonido estereofénico.
La imagen negativa de 35 mm de cdmara se comprime horizontalmente un 50 por ciento usando un objetivo anamdrfico
especial en la cdmara. En la proyeccidn, la imagen positiva de 35 mm se amplia horizontalmente en la misma proporcién
usando un objetivo anamérfico de proyeccidn similar. Dependiendo del tipo de sonido utilizado en la copia, la imagen de
la pantalla tenia una relacién de aspecto de 2,35:1 (sonido éptico) o 2,55:1 (sonido magnético de 4 pistas).

Clave baja: Una escena se reproduce en una clave baja si el rango tonal de la reproduccién se encuentra en gran medida
en la parte de baja densidad de la escena. Generalmente el sujeto es la parte mas brillante de la imagen.

Cola: Una longitud de pelicula que habitualmente se encuentra al final de cada bobina de una copia de exhibicién
identificando el titulo, parte o nimero de bobina y que contiene varios metros de cola de proyeccion.

—
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Cola final: El final de una pelicula. La pelicula se debe rebobinar antes de la proyeccidn si esté con la cola de final.
Color aditivo: Mezcla de colores afiadiendo luz de cualquiera de los tres colores primarios: rojo, verde y azul.

Color complementario: Color que es menos uno de los colores primarios. Cian es menos rojo—cian y rojo son colores
complementarios; amarillo es menos azul—amarillo y azul son colores complementarios; magenta es menos verde—
magenta y verde son colores complementarios. Un color que produce el blanco cuando se mezcla en partes iguales con
el color primario para el que es complementario.

Color primario: Uno de los colores de la luz, p. e]., azul, rojo o verde, que se pueden mezclar para formar casi cualquier color.
Color sustractivo: Cian, magenta y amarillo, los colores primarios sustractivos usados por la pelicula para reproducir el color.

Colorante: En fotografia, el resultado del revelado de color en el que los granos de plata o los acopladores de color
incorporados se han convertido en el colorante apropiado para formar parte de la imagen de color.

Colorista: Los coloristas son especialistas que trabajan en estrecho contacto con el cineasta para corregir el color de la
pelicula. Ayudan al cineasta a conseguir el “look” general que desea. Usando sus conocimientos del color, contribuyen
a establecer la continuidad entre los planos y tomar decisiones sobre el color que refuercen la historia.

Composicion: La distribucion, equilibrio y relacién general de masas y niveles de luces y sombras, lineas y colores dentro
de una zona de una imagen.

Compresion: Algoritmos que descartan o reorganizan informacidn para reducir el tamafio del archivo. La compresion
reduce la cantidad de espacio de almacenamiento y la anchura de banda que se necesita para las imagenes en el
intermediate digital.

Compresidn con pérdida: Algoritmo de compresién que descarta datos que se consideran imperceptibles a fin de reducir
el tamafo del archivo. La compresidn con pérdida destruye datos de la imagen original.

Compresion sin pérdida: Algoritmo de compresién que reorganiza los datos de una forma mas efectiva para reducir el
tamafio del archivo. No existe pérdida de informacidn.

Conformacion (Autoconformacion): Hacer coincidir el intermediate digital con el montaje final. Se emplea un software
especial para conformar automaticamente el intermediate digital usando una lista de decisiones de montaje (EDL) o una
lista de cortes de pelicula suministrada por el montador.

Conformar: Hacer coincidir la pelicula original con la copia de trabajo final montada.
Contador de fotogramas: Un indicador que muestra el nimero exacto de fotogramas expuestos.

Contraste: (1) Un término general para describir la separacién tonal en una copia en relacién con una diferencia
determinada en la luz y sombra del negativo o sujeto del que se hizo. Por tanto, “contraste” es el término general de la
propiedad llamada “gamma” (g), que se mide trazando la curva H&D para el proceso que se estudia. (2) El rango de tonos
de un negativo o positivo fotografico expresado como la relacién de las opacidades o transparencias extremas o como
diferencia entre las densidades extremas. Este rango se describe mas apropiadamente como “escala” o “latitud”. (3) La
capacidad de un material fotografico, revelador o proceso en conjunto para diferenciar entre pequefias graduaciones de
los tonos de un objeto.

Conversion 3: La relacion de fotogramas de pelicula a campos de video en la transferencia de telecine. La pelicula rodada
a 24 fps se transfiere a 30 fps de video NTSC con una relacién alternativa de tres campos/dos campos.
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Copia compuesta: Una copia de una pelicula que integra la imagen vy la pista de sonido. Las peliculas que normalmente
se proyectan en los cines son copias compuestas. También se llaman copias de exhibicién.

Copia de exhibiciéon: En un laboratorio cinematografico de revelado, cualquiera de las numerosas copias de un titulo
realizadas para la distribucién general en cines.

Copia de prueba: Usada para comprobar la calidad del trabajo de grandes tiradas de copias, que se producen a partir
de internegativos.

Copia de trabajo, copion: Cualquier copia de imagen o sonido, generalmente positiva, destinada a usarse en el proceso
de montaje. Una serie de cortes conduce a la versidn acabada de una pelicula. La finalidad es preservar el negativo hasta
que se hayan determinado los puntos de corte.

Copia final: La primera copia (que combina imagen y sonido), en forma de copia de exhibicién, ofrecida por el laboratorio
al productor para su aprobacién. Habitualmente se analiza detalladamente para determinar si se precisan cambios antes
de positivar el resto del pedido.

Copia por contacto: Una copia realizada exponiendo el material receptor en contacto el original. Las imagenes tienen el
mismo tamario, pero tienen una orientacién invertida de izquierda a derecha.

Copiones diarios: Copias de trabajo con imagen y sonido de una jornada de rodaje; generalmente se trata de una copia
a una luz sin etalonar realizada sin considerar el equilibrio de color. Se produce de forma que se pueda comprobar la accién
y seleccionar la mejor toma; habitualmente se muestra antes de que comience el siguiente dia de rodaje.

Copiones diarios en video: Cintas de video sincronizadas con incrustacién de cédigo de tiempo usadas para montaje
y comprobacién del rodaje del dia.

Correccion de color: La alteracion del equilibrio de color modificando la proporcién de los valores de luz del positivado.

Correccion de color (Etalonaje digital de color): Proceso de ajustar el color y el ‘look’ de las imagenes en la postproduccidn
digital. La correccidn digital de color permite mucho mas control que el etalonaje de color tradicional.

Correccion de color primaria: La correcciéon de colores primarios se completa en primer lugar y fija el equilibrio de color
general y el aspecto visual de la imagen. Garantiza que todas las escenas tienen un tono de color uniforme, sin cambios
bruscos de tono o de brillo.

Correccion de color secundaria: Seleccién y manipulacién de objetos o partes especificas del espectro de colores sin
afectar el equilibrio general de la escena.

Corte de negativo: Proceso de cortar y empalmar el negativo original para coincidir con la pelicula montada final.
Caodigo de identificacion de la pelicula: Letra que identifica el tipo de pelicula.

Cadigo de identificacion del fabricante: La letra que identifica al fabricante de la pelicula. K= EASTMAN KODAK
COMPANY.

Cadigo de la pelicula: (o cédigo de producto) es el nimero de cuatro cifras que el fabricante asigna a cada tipo de pelicula,
p. ej., 5201.

Codigo de tiempo: Sistema para numerar fotogramas adoptado por el SMPTE que asigna un nimero a cada fotograma
de video que indica horas, minutos, segundos y fotogramas (por ejemplo, 01:42:13:26).

pury
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Codigo del producto: Ver Cdédigo de la pelicula.

Curva (H&D): La curva caracteristica desarrollada por Hurter y Driffield que describe con qué fidelidad una emulsién
fotografica ha reproduc ido la escala tonal de la escena original.

Curva caracteristica: Muestra la relacion entre la exposiciéon de un material fotografico y la densidad de la imagen
producidas después del revelado.

Curva D Log H: La curva que muestra la relacién entre el logaritmo de la exposicidon y la densidad resultante en una pelicula
revelada. También llamada curva caracteristica.

Curva de densidad espectral de los colorantes: Un gréfico: (1) de la densidad total de las tres capas de colorantes medida
en funcién de la longitud de onda, y (2) de la densidad visual neutra de las capas combinadas medida de forma similar.

Curva H&D: El gréfico obtenido al representar la densidad de una muestra de pelicula frente al logaritmo de la exposicién
que produjo esa densidad.

Curva sensitométrica: Ver Curva caracteristica.

—D—

D-Log E: (Densidad frente a Log de la exposicidn) El grafico obtenido al representar la densidad de una muestra de
pelicula frente al logaritmo de la exposicién que produjo dicha densidad. También conocida como curva D-Log H,
Hy Dy caracteristica. D-Log H (H por exposicion) es el término técnico correcto.

D-max: Ver Densidad méxima.
D-min: Ver Densidad mimica.

Defectos (Defectos digitales): Defectos indeseables y no intencionados de una imagen digital. Con frecuencia son el
resultado del procesamiento de imagen.

Definicion: La claridad o nitidez de detalles con que se reproduce una imagen. Fidelidad de la reproducciéon de un sonido
o imagen.

Definicidon: Sensacidn visual del detalle del borde de una imagen Nitidez.

Densidad: Caracteristicas para detener la luz de una pelicula o filtro. El logaritmo negativo de base diez de la transmitancia
(o reflectancia) de una muestra.

Densidad de pico: Longitud de onda de absorcién maxima.

Densidad del soporte mas velo: Densidad del soporte de la pelicula méas la plata o colorante producidos por efecto del
revelador. Se refiere solamente a una parte no expuesta de la pelicula.

Densidad maxima (D-Max): La porcidn del hombro de la curva caracteristica en la que mas aumento de la exposicién
en una pelicula negativa o disminucién de la exposicion en una pelicula reversible no producira un aumento de densidad.

Densidad minima (D-Min): La zona de densidad constante del pie de la curva caracteristica en la que menos exposicién
en una pelicula negativa o méas exposicién en una pelicula reversible no producird disminucién de la densidad. En la pelicula
de blanco y negro, esta zona se denomina soporte mas velo.

Densidad visual: La sensibilidad espectral del receptor que se aproxima a la del ojo humano.
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Densitometria: Ciencia que mide las caracteristicas de la pelicula o filtros para detener la luz.

Densitémetro: Instrumento usado para medir la densidad dptica de una zona de una imagen revelada por transmitancia
(para peliculas) o reflectancia (para copias fotograficas).

Detalle de las altas luces: Depende casi en su totalidad del contraste del hombro de la curva caracteristica y de la latitud
de sobrexposicidn.

Detalle de las sombras: Es una combinacion de otras tres caracteristicas de la imagen: la sensibilidad del pie de la curva
sensitométrica, la sensibilidad del nivel del negro y el contraste de la parte baja del pie de la curva. Una mejora de cualquiera
de estas caracteristicas deberia producir una mejora del detalle de las sombras; aunque puede ser dificil describir el

detalle de las sombras cuando una pelicula presenta una ventaja en una de las propiedades, pero desventajas en otras.

Deterioro de la perforacion: Cuando se inspeccionan las perforaciones a través de una lupa se encuentra que el deterioro
progresa desde perforaciones agrietadas, picadas o alargadas hasta perforaciones desgarradas.

Débil: Cuando se aplica a una imagen, que tiene baja densidad. Delgado: Aplicado a las propiedades fisicas de la pelicula,
los materiales fotograficos de soporte delgado proporciona mas pelicula por un determinado diametro de rollo.

Digital: Un sistema mediante el cual una sefial constantemente variable se descompone y codifica en bits binarios discretos
que representan un modelo matematico de la sefial original.

Digitalizacion (Digitalizar): Proceso de muestreo y conversién de una sefial (analdgica) continuamente variable en una
representacion matematica discreta de esa sefal.

Distancia hiperfocal: La distancia méas cercana del foco a la que tanto los objetos situados en el infinito como los objetos
mas cercanos estan enfocados.

Duro-a: (1) Cuando se aplica a una emulsién o revelador fotograficos significa que tienen un contraste alto. (2) Cuando
se aplica a la iluminacién de un decorado, especular o fuerte, produciendo sombras densas y definidas y altas luces
deslumbrantes.

—E—
ECN-2: Proceso de revelado de las peliculas negativas de color.
ECP-2: Proceso de revelado de las peliculas positivas de color.

Efectos 6pticos: Planos de trucos que se preparan mediante el uso de una positivadora éptica en el laboratorio,
especialmente fundidos y encadenados.

Electricidad estatica: Campo eléctrico existente principalmente debido a la presencia de cargas eléctricas en los materiales.
Eliminacidn de polvo: Suprimir el polvo y rayas visibles después de que se ha digitalizado la pelicula.
Empalmadora de guillotina: Aparato usado para empalmar pelicula con cinta adhesiva.

Empalme: Cualquier tipo sujecién con pegamento o mecdanica mediante la cual dos longitudes separadas de pelicula se
unen una tras otra de forma que se comporten como una sola pieza de pelicula cuando pase por una cdmara, maquina
de revelar o proyector.

—
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Emulsién, capa de emulsién: (1) En lineas generales, cualquier material fotografico sensible a la luz que esté compuesto
por una emulsién de gelatina que contenga haluros de plata junto con el soporte y otras capas o ingredientes que se puedan
necesitar para producir una pelicula que tenga unas propiedades mecanicas y fotogréficas deseadas. (2) Cuando se
comenta la composicién de una pelicula fotografica, la capa de emulsién es cualquier recubrimiento que contenga granos
de haluros de plata sensibles a la luz, para distinguirla de las capas dorsales, soporte, subcapa o filtro.

Emulsién T-GRAIN: Emulsién de grano-T preparada con cristales tabulares en vez de los cristales convencionales de
haluros de plata. Produce peliculas de alta sensibilidad de grano fino. Tecnologia exclusiva desarrollada por Eastman
Kodak Company, también se trata de una marca registrada.

Encadenado: Un efecto dptico o de camara en el que una escena se desvanece gradualmente al mismo tiempo que una
segunda escena aparece. Existe una aparente doble exposicion durante la parte central de una secuencia encadenada
donde las dos escenas se superponen.

Encerado del borde: Un método de encerado recomendado para lubrificar las copias de exhibicién; el tratamiento se
hace con una solucién de 50 g de cera de parafina por litro de triclorometano aplicado Gnicamente en los bordes de la
pelicula por el lado de la emulsién.

Enmascarado: Restringir el tamafio de una imagen proyectada sobre una pantalla usando unos bordes negros alrededor
de la pantalla. También la restriccidn del tamafio de una imagen proyectada o copia fotografica usando una placas de
abertura recortadas o mascaras y bordes.

Entrada (Fase): Adquisicidn y transferencia de todos los medios analdgicos y digitales en la cadena del ID.

Equilibrio de color: La apariencia percibida de una imagen de color de una pelicula como una funcién de la relacién de
exposiciones de cada uno de los registros de los colores primarios en la pelicula.

Escala de grises: Una imagen en blanco y negro.

Escalén: Un aumento o disminucidn de exposicién, normalmente por un factor de 2. Es lo mismo que “punto”, excepto
que este Ultimo se refiere a la abertura de diafragma del objetivo. Un parche de una placa de escalones usada para
exposiciones con un sensitdmetro, como en “placa de 21 escalones”.

Escaner (Escaner de pelicula): Un dispositivo usado para digitalizar imagenes filmadas. Cada fotograma de pelicula
produce un archivo de imagen digital distinto.

Escena: un fragmento de una pelicula que describe una Unica situacioén o incidente.

Espacio de color: El rango de colores que un sistema puede reproducir. El trabajo de intermediate digital generalmente
se realiza en el espacio de color RGB.

Espectro: Rango de energia radiante dentro del cual se encuentra el espectro visible con longitudes de onda de
400 a 700 mm.

Etalonaje: Un proceso del laboratorio que implica equilibrar el color de una pelicula para conseguir uniformidad de escena
a escena. También incluye ajustar los valores de exposicion durante la duplicacion.

Etalonaje de color: Un proceso del positivado del laboratorio mediante el cual el negativo se gradda en color y densidad.
Un etalonador de color emplea un analizador de color para comprobar y ajustar los colores de cada escena de la pelicula.
El analizador dispone de controles para cada uno de los colores primarios: rojo, verde y azul y densidad general.

Etalonaje del negativo: La seleccién del la correccion de color apropiada (luces de etalonaje) para el proceso de positivado.
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Exposicién: Cantidad de luz que actia sobre un material fotografico; producto de la intensidad de iluminacién (controlada
por la abertura del objetivo) y la duraciéon (controlada por la abertura del obturador y la frecuencia de fotogramas).

Exposimetro de luz incidente: Un aparato de medida calibrado para leer e integrar toda la luz que apunta e incide sobre
un sujeto dentro de una amplia superficie. (La escala puede estar calibrada en bujias pie o valores de exposicién fotografica).

Exposimetro de luz reflejada: Un aparato de medida calibrado para leer la cantidad de luz, dentro de una superficie
mas restringida, que se refleja de un sujeto o una escena en general. (La escala puede estar calibrada en bujias pie
o en valores de exposicién fotogréfica).

—F—

Fase de procesamiento de imagen: Fase del proceso ID donde los archivos del intermediate digital se manipulan y modifican
digitalmente. Las operaciones, como la conformacidn, correccién de color, creacién de ‘looks’ especiales y la adicion de
efectos especiales se realizan digitalmente en la fase de procesamiento de imagen.

Ferrotipia: Mancha brillante en la superficie de la pelicula revelada producida por calor y humedad en combinacidon con
presion.

Fijado: La eliminacidn de la pelicula de los haluros de plata sin exponer durante el revelado.

Filtro de gelatina: Un filtro de luz que consiste en una hoja de gelatina en la que se incorpora un pigmento o colorante
que absorbe la luz.

Filtro de luz: Una hoja transparente que absorbe luz, normalmente constituida por cristal o gelatina coloreados que se
sitlan en un sistema dptico para controlar la calidad espectral, color o intensidad de la luz que atraviesa un plano
determinado.

Filtros de densidad neutra: Se usan sobre el objetivo de la cdmara para reducir la intensidad de la luz que llega a la pelicula
sin afectar el equilibrio de color de la escena.

Flujo de trabajo: Conjunto de procesos que emplea equipos, software y personas y cuando se pone en accion, entrega
un resultado final o una parte de un resultado final.

Formato: El tamarfio o relacion de aspecto de un fotograma cinematografico.
Fotograma (Pelicula): La imagen individual de una pelicula cinematogréafica.

Fotograma (Video): Una imagen de television completa o cuadro formado por dos campos, producido con una frecuencia
aproximada de 29,97 Hz (color) o 30 Hz (blanco y negro).

Fotémetro: Medidor eléctrico de exposicidn para medir la intensidad de la luz.

Fotémetro de luz incidente: Un fotdmetro disefiado para medir la luz que llega al sujeto.
Fotémetro puntual: (Spotmeter) Un fotémetro disefiado para medir la luz reflejada de un sujeto.
FPS: Fotogramas por segundo, indica el nimero de fotogramas expuestos por segundo.
Frecuencia de fotogramas: Ver FPS.

Frecuencia de muestreo: La frecuencia a la que se mide y convierte una sefial analdgica en datos digitales.

=
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“Front End": Términos generales para todos los trabajos de produccién y preparacidon hasta la etapa de primera copia
antes del tiraje de copias.

Funcidn de transferencia de modulacidn: Indica la capacidad de una pelicula para registrar detalles finos. La curva se
produce cuando la transmisién de la luz se mide con lineas que estan sucesivamente espaciadas mas cercanas entre si.

—G—

Gamma: Es la medida del contraste de una imagen fotogréfica, que representa la pendiente de la parte recta de la curva
caracteristica.

Garfio de arrastre: Pieza saliente metalica que desplaza la pelicula un fotograma entre los ciclos de exposicidn.
Gestion de activos: Gestionar, hacer el seguimiento y almacenar datos durante todo el proceso intermediate digital.

Gestidn del color: Uso de equipos, software y procedimientos apropiados para conseguir un color uniforme en toda la
cadena de postproduccién digital.

Gestion del ‘look’: Herramientas basadas en software que permiten determinar y gestionar el ‘look’ de una produccién
durante todo el proceso de la realizacién cinematografica.

Gobo (Pulmén): Una plantilla con diferentes figuras usada en iluminacién para crear formas y texturas en una escena.
Situada entre la luz y el motivo, un pulmdn puede afiadir un ambiente, dimensién o sensacién de movimiento.

Gradiente medio: Una medida del contraste de una imagen fotografica, que representa la inclinacién de una linea que
una dos puntos localizados en una parte de la curva caracteristica. El término hace referencia a un medio numérico para
indicar el contraste de la imagen fotografica.

Grano fino: Emulsion en la que las particulas de plata son muy pequefias.

Granularidad: Falta de uniformidad de una imagen fotogréfica que se puede medir con un microdensitémetro.
Granularidad RMS: Desviacion estéandar de las fluctuaciones aleatorias de densidad de una pelicula determinada.
Granularidad RMS difusa: La medida objetiva del grano.

Granulosidad: (o grano) El aspecto de una imagen fotografica cuando, vista en condiciones normales, aparece estar
constituida por particulas diferenciadas o granos. Se debe a la agrupamiento entre si o aglutinamiento de granos de plata
individuales, que por si mismo son demasiado pequefios para ser percibidos en condiciones normales de observacion.

Guia: Cualquier pelicula o material utilizado para enhebrar una maquina cinematografica. Una guia puede consistir en
cortas longitudes de pelicula en blanco unidas a los extremos de una copia para protegerla del deterioro durante el
enhebrado de un proyector o puede ser una longitud larga de cualquier tipo de pelicula que se usa para establecer el
recorrido de la pelicula en una méaquina de revelar antes del uso para revelar la pelicula.

—H-—

Halo: Un defecto de las peliculas y placas fotograficas. La luz que forma una imagen en la pelicula se dispersa al atravesar
la emulsién o al reflejarse en las superficies de la emulsidon o soporte. Esta luz dispersada provoca un velo local que se nota
especialmente alrededor de la imagen de fuentes de luz o zonas de altas luces fuertemente definidas.

Haluros de plata: Compuestos sensibles a la luz utilizados en las emulsiones de las peliculas.
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HD: Imagen o formato de video de alta definicidn.

HDTV: Siglas inglesas que corresponden a Televisidn de Alta Definicidn, un formato de video desarrollado recientemente
con una resolucién aproximada doble que la televisién estandar.

Hinchamiento: Aumento de las dimensiones de una pelicula cinematografica provocado por la absorcién de humedad
durante el almacenamiento y uso en condiciones de humedad. Las condiciones de humedad extrema y posterior
hinchamiento de la pelicula agrava la predisposicién a que se produzcan abrasiones en las superficies de la pelicula.

Hombro: Parte de alta densidad de una curva caracteristica en la que la inclinacién cambia con cambios constantes de
la exposicién. Para peliculas negativas, la inclinacién disminuye y finalmente cambios adicionales de exposicién (Log H)
no producen aumento de densidad porque se ha alcanzado la densidad méxima. Para peliculas reversibles, la inclinacion
aumenta.

Humedad: Un término que se refiere a la presencia o ausencia de vapor de agua en el aire. Por ejemplo, baja humedad
describe las condiciones de un desierto. Por el contrario, alta humedad se relaciona con las condiciones de la selva tropical.

lluminacion sustractiva: Esta técnica se usa normalmente cuando se rueda en exteriores con luz disponible. Se elimina
luz del sujeto usando grandes banderas, difusores de gasa o palios para aumentar la proporcién de iluminacién. A veces
se conoce como “relleno negativo”.

lluminante: La fuente de luz utilizada para proyectar la imagen de la pelicula o la fuente de luz empleada para exponer
la pelicula.

Imagen, Imagen latente: La imagen invisible formada en una camara o positivadora por la accién de la luz sobre una
emulsién fotografica.

Imagen latente: Imagen invisible en la pelicula expuesta sin revelar, que se produce por una exposicién a la luz.

Imagen negativa: Una imagen fotografica en la que los valores de luces y sombras del sujeto original fotografiado se
representan en orden inverso. Nota: En una imagen negativa, los objetos claros del sujeto original se representan por
densidades altas y los objetos oscuros se representan por densidades bajas. En un negativo de color, los colores se
representan por sus colores complementarios.

Imagen positiva: Un duplicado fotogréfico en el que los valores de luz y sombras del original fotografiado se representa
en su orden natural. Los objetos claros del motivo original se representan con bajas densidades y los objetos oscuros
por densidades altas.

IMAX: Un formato de pantalla ancha que se origina en pelicula de 65 mm. Nombre comercial de IMAX Corporation, el
término se aplica mas a “La experiencia IMAX", pelicula de gran formato, salas de cine especiales y sonido envolvente.

Inestabilidad: Una cantidad de movimiento vertical inaceptable de la imagen en pantalla.

Informacion del fabricante: Incluye informacion como cédigo del afio, nimero de impresora, nimero de eje y corte,
nimero de emulsidn, cédigo del producto, fabricante de la pelicula.

Infrarrojo: Radiacidn no visible procedente de la porcidn de longitud de onda larga del espectro.

Intensidad de la luz: Nivel de luz por unidad que incide sobre un sujeto, habitualmente expresada en bujias pie.

=
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Intercalabilidad: Puede tener diferentes significados para distintos directores de fotografia. Como minimo, indica lo
bien que un grupo de peliculas se igualan entre si en cuanto a la reproduccién del color, saturacién de color, contraste,
neutralidad de la escala tonal, tonos de piel a neutro y latitud. Quimicamente, también se ha previsto que el conjunto
de colorantes se igualen bien entre las peliculas. Si dos peliculas presentan diferencias notables entre si en algunas de
las caracteristicas antes mencionadas (por ejemplo, diferente contraste), aiin pueden considerarse compatibles

o complementarias artisticamente, pero no necesariamente intercalables.

Intermedia: Pelicula usada para realizar duplicados, de los que se obtienen otros duplicados o copias. No se incluyen
las peliculas de cdmara.

Intermediate digital: Un proyecto en su estado digital entre la entrada y la salida final. El intermediate digital pasa por
muchos procesos diferentes, como retoque digital, etalonaje digital de color, integracion de efectos visuales y titulacion.
Por tanto, el término “intermediate digital” se refiere a la naturaleza transitoria de los datos digitales, un estado entre la
fase de entraday la entrega final.

Intermitente: No continuo pero espaciado por igual (a veces aleatoriamente), como el movimiento intermitente (24 fps)
de una pelicula en un proyector.

Internegativo (IN): Una copia de un negativo realizada a partir de un interpositivo. El internegativo, también conocido
como negativo duplicado puede positivarse a una luz (un conjunto de luces de etalonaje) ya que todas las correcciones
se llevaron a cabo en el interpositivo (IP). Esto facilita el tiraje a alta velocidad de copias de exhibicién.

Internegativo de color: Duplicado de color de una imagen negativa realizado a partir de una imagen positiva original. Se
usa habitualmente para producir copias de exhibicién.

Internegativo o negativo duplicado: Un negativo de segunda generacion realizado a partir de un interpositivo por copiado
y revelado o a partir de un negativo original por copiado seguido de un revelado reversible.

Interpositivo (IP): El negativo original cortado de una pelicula se copia sobre pelicula intermedia para crear un interpositivo
de color (o positivo maestro). En esta fase se usa el mismo etalonaje usado para realizar la primera copia. Una vez obtenido
el IP, se produce un internegativo que se convierte en el negativo maestro o negativo duplicado para tirar multiples copias
de exhibicidn.

Interpositivo de proteccion: Un positivo maestro del cual se pueden obtener negativos duplicados si se deteriora el original.
Iris: Ver Abertura.

I1SO: Organizacién Internacional de Normalizacién (International Standards Organization). La versién internacional de ANSI.

Indice de exposicion: Un nimero asignado a una pelicula que expresa su sensibilidad relativa a la luz. El indices de
exposicion se basa en la sensibilidad de la emulsidn de la pelicula, una técnica de exposicién estandar y unas soluciones
de revelado determinadas.

—K—
Kelvin: Unidad de medida de la temperatura de color (p. ej., 6500 K para luz dia).
KEYKODE: Técnicamente, KEYKODE se refiere al cddigo de barras legible a méaquina que el fabricante de la pelicula

sitla junto a los nimeros marginales. Con el paso del tiempo se ha convertido en sinédnimo de los nimeros marginales
o numeros de pie.
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Laboratorio: Instalaciones especializadas en el revelado y positivado de pelicula, que ofrecen a veces servicios adicionales,
como montaje y almacenamiento de la pelicula.

Lado de la emulsion: El lado de la pelicula donde se ha aplicado la emulsién.

Latitud: En un proceso fotografico es el rango de exposicién en el cual se obtiene una exposicidn sustancialmente correcta.
Cuando el proceso se representa por una curva H&D, la latitud es la proyeccidn sobre el eje exposicion de esa parte de
la curva que se aproxima a una linea recta dentro de la tolerancia permitida para el uso disponible.

Latitud de exposicién: Grado en el que una pelicula puede subexponerse o sobrexponerse y todavia alcanzar resultados
satisfactorios.

Ley de reciprocidad: Expresada como (H) = Et, donde E es la intensidad de la luz y t es el tiempo. Cuando E o t varian
a valores extremos, se puede producir un resultado insatisfactorio.

Lista de cortes de pelicula: Lista que contiene Nimeros KEYKODE e indica los fotogramas del negativo original que
deberdn incluirse en el negativo conformado (tradicional) o en el intermediate digital (postproduccién digital).

Lista de decisiones de montaje (EDL): Lista de montaje preparada en un sistema de montaje no lineal con cédigo de tiempo.

Linea recta: Porcidn de la curva caracteristica en la que la inclinaciéon no cambia debido a que la proporcién de cambio
de densidad para un cambio de Log de exposicién dado es constante o lineal.

Logaritmica (Codificacion): Proceso de codificacién de la informacidn tonal que usa una férmula matematica logaritmica.
El resultado lleva a asignar mas bits de informacidn a las zonas mas oscuras de la imagen. Esto se corresponde muy de
cerca con la sensibilidad del ojo humano, que discrimina mds en los negros y sombras de una imagen. Capturar
logaritmicamente el rango tonal de la pelicula requiere 10 bits.

Longitud de onda: Una unidad de medida de una cresta a la siguiente, en el espectro. Se expresa en nanémetros
(1 milmillonésima de metro).

Longitud focal: La distancia desde el centro éptico de un objetivo hasta el punto en que convergen los rayos de luz paralelos
que le atraviesan (punto focal o foco).

Luminancia: El valor medido del brillo; la luz reflejada medida de las pantallas cinematograficas como footlamberts
o candelas por metro cuadrado.

Lux: Lumenes por metro cuadrado. Una medida métrica de la iluminacién aproximadamente igual a 0,0929 bujias pie
(1 bujia pie = 10,764 lux).

Luz del sol: Luz que llega al observador directamente del sol. Para distinguirla de la luz dia y de la luz del cielo, que
incluyen luz indirecta de las nubes y refracta la atmdsfera.

Luz dia: Luz que consiste en una combinaciéon natural de luz del sol y luz del cielo (aproximadamente de 5500 grados
Kelvin).

Luz localizada: Tendencia de una fuente de luz a percibirse como si fuese artificial. Esta artificialidad esta en funcién de
que la luz aparezca demasiado brillante o demasiado extrema sobre el sujeto y después cae en intensidad muy répidamente.
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Luz ultravioleta: Energia producida por la parte (invisible) del espectro electromagnético con longitudes de onda
comprendidas entre 100 y 400 nandmetros. Se conoce popularmente como “luz negra”.La radiacién UV produce
fluorescencia en muchos materiales.

—M—

Magenta: Color purpura; complementario del verde o primario sustractivo menos-verde usado en el proceso tricolor. La
luz magenta se produce cuando se superponen luz roja y luz azul.

Mapa de bits (Imagen en trama): Una imagen digital formada por pixeles que constituyen una trama. Cada pixel tiene
su propio valor de color o de escala de grises.

Marcas de abrasién: Rayas en la pelicula provocadas por suciedad, manipulacién incorrecta, polvo, acumulacién de
emulsidn y ciertos tipos de deterioros de la imagen (como perforaciones rasgadas).

Marcas de ceiiimiento: Cortos arafiazos en la superficie de una pelicula cinematogréfica que discurren paralelos a su
longitud. Se producen por polvo u otras particulas abrasivas entre las espiras de la pelicula o un bobinado incorrecto del
rollo, que permite que una espira de pelicula se deslice sobre la otra.

Marca de la linea de fotograma: Una marca situada en el borde de la pelicula entre cada cuatro perforaciones como ayuda
para empalmar un fotograma cuando no hay imagen o la linea o nervio del fotograma es invisible. En la pelicula de 70 mm,
existe un pequefio orificio perforado entre cada cinco perforaciones.

Marca de referencia del fotograma cero: Punto que identifica el fotograma que esta directamente debajo como el
fotograma cero especificado por el nimero clave legible a ojo y el cddigo de barras legible a maquina.

Marcador indicador del fotograma: (sélo 35 mm) Guidn que se sucede cada cuatro perforaciones para ayudar a localizar
la posicidén de la linea del fotograma especialmente en escenas con bajo nivel de iluminacién. Para usarlo: Localizar la
linea del fotograma. Determinar si esta desplazada del marcador indicador en O, +1, +2, o +3 perforaciones. Utilice este
desplazamiento para localizar la linea de fotograma en cualquier parte de la escena. Nota: El marcador indicador del
fotograma no se imprime cuando interfiere con cualquier otra informacién de impresiéon marginal.

Material: Término general para denominar una pelicula cinematografica, especialmente antes de la exposicién.

Material virgen: La pelicula cinematografica no expuesta y sin revelara; incluye la pelicula original de camara y las peliculas
intermedias, para duplicados y para la positiva para copias usadas en el laboratorio.

Matiz: Sensacion del color medido por la longitud de onda dominante.

Mascara: Un contorno opaco que limita el area expuesta de una imagen, ya sea un objeto recortado delante de la camara
o una silueta u otra tira de pelicula.

Mascara mévil: Un proceso de rodaje en el que la accién en primer término se superpone sobre un fondo fotografiado
separadamente mediante un positivado dptico.

Master digital: Version digital final con todos los cambios de la fase de procesamiento de imagen aplicados. Se emplea
para crear todos los formatos de distribucidn, incluyendo pelicula, cine digital, alta definicién (HD), definicién estandar
(SD) y DVD.

Master para distribucion en cine digital (DCDM): Contenido digital que cumple las especificaciones establecidas por
el consorcio DCI (Digital Cinema Initiatives). El DCDM es un conjunto de archivos digitales que incluyen iméagenes, sonido,
subtitulos y otros datos auxiliares.
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Metadatos: Datos adicionales de un archivo o la forma en que debera procesarse.
Montaje final: Ultimo montaje de una copia de trabajo antes de conformar el negativo o la mezcla de sonido.
Montaje lineal: Utiliza un método de cinta a cinta, en el que la pelicula se monta en el orden en el que se vera.

Montaje no lineal: Es una forma de montaje flexible en el que los planos se pueden montar de manera que no se
correspondan o afecten el orden establecido para la historia. Montaje de video y sonido en una computadora.

—N—
Nanodmetro: La unidad de medida de la longitud de onda de la luz. Una milmillonésima de metro.
Naturalismo: Un tipo de iluminacién que sigue modelos y dngulos naturales (realistas).

Negativo: El término “negativo” se emplea para designar cualquiera de los siguientes productos (de blanco y negro
o color): (1) la pelicula virgen disefiada especialmente para iméagenes negativas. (2) la imagen negativa. (3) la pelicula
virgen negativa expuesta pero que no ha sido revelada. (4) la pelicula negativa que contiene una imagen negativa.

Negativo de camara original: El negativo expuesto originalmente en la cdmara.

Negativo de color: Un registro negativo (opuesto) de la escena original. Los colores son complementarios de los colores
de la escena; las zonas claras son oscuras y las oscuras se convierten en claras.

Negativo de separacién de color: Negativo de blanco y negro realizado de la luz roja, verde o azul procedente de un sujeto
original o de una pelicula positiva de color.

Negativo de sonido: La registro negativo de una grabacién de sonido fotografico.
Negativo de tiraje: Negativo duplicado o pelicula intermedia reversible de la que se realizan las copias de exhibicidn.

Neutralidad y linealidad de la escala tonal: Es |la capacidad de una pelicula para reproducir verdaderamente tonos grises
neutros del negro al blanco (depende de la forma en que la relacién de contraste del rojo al verde y al azul se alinean
con las relaciones en la copia). La linealidad de la curva caracteristica de la pelicula esta estrechamente relacionada en
los tres registros de color desde las sombras a las altas luces. Una linealidad deficiente puede producir una neutralidad
deficiente en regiones menores de la escala tonal. El comportamiento también puede estar relacionado con la reproduccién
de la piel a neutro y de la latitud de la pelicula.

NTSC: National Television Standards Committee. Sistema de transmisién de television en color usado en Estados Unidos
y algunos otros paises. No es compatible con PAL.

Numeracién marginal en imagen latente: Imégenes situadas en el borde de las peliculas durante la fabricacién, que se
hacen visibles después del revelado.

Numero de eje: Es el nimero de dos cifras que el fabricante de la pelicula asigna a cada rollo de 1830 m.

Nuimero de emulsion: Un niimero que identifica un proceso de aplicacién completo de un lote de una emulsién Unica
0 una mezcla.

Numero f: Un simbolo que expresa la abertura relativa de un objetivo o punto f. Por ejemplo, un objetivo que tenga una
abertura de 1,7 estaria marcado f/1,7. Cuanto menor sea el nimero f, mas luz transmite el objetivo.

Numeros clave: Ver Nimeros marginales.
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Numeros de pie: También llamados nimeros marginales o KEYKODE. Nimeros secuenciales que estan pre-expuestos
o impresos en tinta a intervalos regulares en el borde de la pelicula en |a parte exterior de las perforaciones o entre ellas.

Numeros marginales: Nimeros en los bordes de la pelicula que la identifican; se usan para ayudar a hacer coincidir la
pelicula y el sonido originales con las copias de trabajo montadas. Los nimeros marginales en imagen latente se afiaden
durante la fabricacién y aparecen con el revelado. Nimeros marginales impresos se aplican a la pelicula por el laboratorio
y se pueden codificar para todos los materiales de forma que cualquier nimero de rollos imagen y sonido tengan la misma
secuencia. Ver también KEYKODE.

NumeroT: Como el nimero f mide la entrada de luz de un objetivo. Los ndmeros T tienen en cuenta la pérdida de luz
a través de los elementos de cristal del objetivo.

—0—

Objetivo: Un conjunto de elementos dpticos que transmiten y enfocan la luz para formar una imagen.

Obturador: En la proyeccidn en cines, un dispositivo giratorio de dos hojas usado para interrumpir el paso de la luz
mientras la pelicula esta siendo desplazada en la ventanilla del proyector. Una hoja enmascara la bajada de la pelicula
mientras la otra hoja produce una interrupcién adicional de la luz aumentando la frecuencia del parpadeo a 48 ciclos por
segundo, un nivel que no resulta molesto par el espectador con el brillo de pantalla recomendado de 16 footlamberts
(55 candelas por metro cuadrado). En una camara, un disco giratorio al que se elimina un sector.

OMNIMAX: Un formato de pantalla ancha, rodado en pelicula de 65 mm y proyectado en grandes pantallas especiales
con forma de clpula. Una nombre comercial de IMAX Corporation (ver IMAX).

Orientacion de la imagen: Operacién del laboratorio que asegura que la imagen proyectada se forma adecuadamente
en la pantalla y que la pista de sonido guarda la posicién apropiada en la pelicula.

Original: Una imagen fotogréfica o grabacién de sonido iniciales, bien sea fotograficas o magnéticas, en vez de la etapa
de duplicacion de la mismas.

Original de camara: La pelicula expuesta en una camara.

—pP—

PAL: Phase Alternating Line. El sistema de transmisién de television usado en muchas partes del mundo. No es
compatible con el sistema NTSC.

“Pan and Scan": Técnica empleada cuando se transfieren peliculas en pantalla ancha a la relacién de aspecto 1,33:1de
la television estandar. Después de que se ha maximizado la altura del fotograma, el operador del telecine hace una
exploracién del fotograma seleccionando la mejor parte de cada escena.

PANAVISION 35: Un proceso de 35 mm que emplea pelicula negativa de 35 mm y se fotografia a través de un objetivo
anamoérfico Panavision con una compresién de 2X. Las copias por contacto de 35 mm son compatibles con los sistemas
anamorficos como el CINEMASCOPE.

Pantalla ancha: Es un término general para una forma de proyeccién de la pelicula en la que la imagen muestra una relacion
de aspecto mayor de 1,33:1.

Parte de camara: Una hoja donde se registran detalladamente las escenas fotografiadas en un rollo de pelicula negativa
original de camara.
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Paso a paso: Un método de animacién por el cual el movimiento aparente de los objetos se consigue en la pelicula
exponiendo fotogramas de uno en uno y moviendo el objeto para simular un movimiento continuo.

Paso corto: (Ver Paso de perforacion) El paso de perforacion de una pelicula negativa que es algo mas corto que el paso
de la pelicula positiva para evitar el deslizamiento en el positivado por contacto.

Paso largo: Tipo de perforacidn usada en las peliculas de copia, ligeramente mayor que las perforaciones de las peliculas
originales para evitar el deslizamiento durante el positivado.

Pelicula con soporte de acetato: Cualquier pelicula con un soporte que contenga triacetato de celulosa; soporte de
seguridad.

Pelicula de blanco y negro: Una pelicula que produce imagenes monocromaticas en tonos de grises (generalmente una
imagen de plata metélica).

Pelicula de color: Lleva una o mas emulsiones sensibles a diferentes colores y forma los diferentes colores de colorantes
durante el revelado.

Pelicula de copia: Pelicula disefiada para recibir imagenes positivas y pistas de sonido para proyeccidn.

Pelicula de nitrato: Una pelicula cinematografica altamente combustible que no ha sido fabricado desde alrededor de
1950. Todavia esta presente en grandes cantidades en cdmaras de almacenamiento y archivos y deben almacenarse con
mucha precaucidn para evitar explosiones.

Pelicula de seguridad: Una pelicula fotogréafica cuyo soporte es resistente al fuego o de baja combustién como se define
seglin ANSI y varios reglamentos de incendios. En el momento actual, los términos “pelicula con soporte de seguridad”,
“pelicula con soporte de acetato” y “pelicula con soporte de poliéster” son sinénimos de “pelicula de seguridad”.

Pelicula de una perforacion: Pelicula con perforaciones tGinicamente a lo largo de un borde.

Pelicula negativa: Produce una imagen negativa (el negro es blanco, el blanco es negro y los colores aparecen como
complementarios).

Pelicula negativa de color: Pelicula que después de revelada contiene una imagen negativa de color. Es la pelicula usada
mds comdn.

Pelicula ortocromatica: Pelicula que solamente es sensible a la luz azul y verde.

Pelicula pancromatica: Pelicula de blanco y negro que es sensible a todos los colores en tonalidades del mismo brillo
relativo a como las ve el ojo humano en la escena original. Pelicula sensible a todas las longitudes de onda.

Pelicula positiva: Pelicula cinematografica disefiada y usada principalmente para realizar positivos maestros o copias
de exhibicidén.

Pelicula Positiva de color: Pelicula disefiada para realizar copias positivas de originales de color y de duplicados de color.

Pelicula reversible: Pelicula que se revela para dar una imagen positiva después de la exposicién en una cdmara o en una
positivadora para producir otra pelicula positiva.

Pelicula reversible de color: Pelicula que después del revelado muestra una imagen positiva de color. Puede ser una
pelicula original de cdmara o una pelicula sobre la que se ha copiado otra pelicula positiva.
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Peliculas de laboratorio: Peliculas no destinadas para rodaje original, pero necesarias para completar el proceso de
produccién.

Perforaciones: Se encuentran espaciadas regularmente y se practican con una forma exacta que se sitlan a lo largo de
la pelicula cinematografica. Estos orificios reciben los dientes de varios rodillos dentados y garfios con los que la pelicula
se arrastra y posiciona a medida que se desplaza a través de las cdmaras, maquinas de revelar y proyectores.

Perforaciones Bell and Howell (BH): Unas perforaciones de la pelicula con forma plana en la parte superior e inferior
y curva en los laterales.

Perforaciones Kodak Standard (KS): Comparadas con las perforaciones BH son de tamafio mayor y con las esquinas
redondeadas para mejorar la resistencia. Se usan principalmente en las copias de exhibicién.

Perforaciones negativas: Un término genérico para la perforacién Bell and Howell.

Perforacion de la pelicula: Orificios perforados a intervalos regulares a lo largo de la pelicula, destinados a engranarse
en garfio, contragarfios y rodillos dentados a medida que la pelicula se desplaza por la cdmara, proyector y otros equipos.

Pictorialismo: Un método de iluminacién que infringe los angulos naturales para conseguir un efecto artistico.

Pie: (o Talén) Parte inferior de la curva caracteristica donde la inclinacién aumenta gradualmente con los cambios
constantes de la exposicidn.

Pintura digital: Herramientas y técnicas de software para reparar imperfecciones de las imagenes digitales.

Pixel (elemento de imagen): Un pixel es la unidad mas pequefia de una imagen en mapa de bits. Las iméagenes digitales
estan formadas por pixeles cuadrados ordenados en una rejilla fija. A cada pixel se le asigna un valor de color especifico.

Plano-a: Se dice que una imagen es “plana” si su contraste es bajo. La condicién de plana es un defecto que no afecta
necesariamente a la escala de densidad completa de una reproduccién en el mismo grado. Por tanto, una imagen puede
ser “plana” en la zona de las altas luces, “plana” en la regidn de las sombras, o en ambos casos.

Poder resolutivo: Capacidad de una emulsién fotografica o un sistema dptico para reproducir detalles finos en la imagen
de la pelicula y sobre al pantalla.

Poliéster: Un nombre del tereftalato de polietileno desarrollado por E. I. Dupont de Nemours & Co. (Inc.). Un material
de soporte de la pelicula que muestra una caracteristicas de fortaleza y resistencia al desgarro superiores. El nombre
comercial usado por DUPONT es CRONAR; soporte ESTAR es el nombre comercial usado por Eastman Kodak Company.

Positivado de reduccién: Ver Reduccion. Realizar una copia de una pelicula original en pelicula virgen de menor formato
mediante un positivado dptico, por ejemplo, positivar un original de 35 mm sobre pelicula de 16 mm.

Positivado uno a uno: Positivado éptico de la imagen que se reproduce con el mismo tamafio.

Positivadora continua de contacto: Una maquina de positivar en la que la emulsidn de la pelicula negativa esté en contacto
fisico directo con la emulsién positiva virgen y las dos peliculas se mueven de forma continua delante de la abertura de
positivado.

Positivadora intermitente por contacto: Positivadora por contacto en la que la pelicula que se esta copiando y la pelicula
virgen avanzan intermitentemente fotograma a fotograma. La exposicién se produce cuando ambas se encuentran
inmoviles.
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Positivadora 6ptica: Se emplean cuando el tamafio de la imagen de la pelicula positiva es distinto del tamafio de la imagen
de la pelicula original. También se utilizan cuando hay que incluir efectos como salto de fotogramas, ampliaciones,
zooms y mascaras.

Positivo de color: Un registro positivo de la escena original.
Positivo de sonido: Una copia positiva de la pelicula de grabacién de sonido fotografico.

Positivo maestro (igual que Interpositivo): Interpositivo etalonado realizado a partir de un negativo original y del que
se extrae un negativo duplicado o internegativo.

Positivos maestros de separacion: Tres positivos maestros en blanco y negro separados realizados a partir de un negativo
de color; uno contiene el registro rojo, otro el verde y el tercero el azul.

Postproduccion: Procesos realizados en una pelicula una vez que se ha terminado el rodaje, como revelado y positivado,
montaje, doblaje, etc.

PPM: Pies por minuto, una expresion de la velocidad del movimiento de la pelicula en un mecanismo.

Prefiltros: Controles manuales de la positivadora usados para una correccién general del color. Descartes: Partes no
usadas de planos de una pelicula, normalmente se conservan hasta que la produccién se termina.

Premontaje: Etapa preliminar del montaje cinematogréfico, en el que los planos, escenas y secuencias se organizan en
una relacién aproximada, sin poner una atencién detallada en los puntos de corte.

Prevelado: Técnica para disminuir el contraste proporcionando una exposicion ligera pero uniforme a una pelicula antes
del revelado.

Primera copia: La primera copia compuesta de prueba que contiene la imagen y el sonido con la finalidad de comprobar
la calidad de laimagen y el sonido.

Procesado: Un procedimiento durante el cual la pelicula se revela, blanquea, fija y lava para producir una imagen negativa
o positiva.

Proceso forzado: Revelar la pelicula durante méas tiempo de lo normal para compensar una subexposicién. También se
conoce como sobrerevelar.

Proceso Negativo-Positivo: Proceso fotografico en el cual una imagen positiva se obtiene mediante el revelado de una
imagen latente producida por el positivado de un negativo.

Proceso reversible: Cualquier proceso fotografico en el que se produce una imagen mediante un revelado secundario
de los granos de haluro de plata que permanecen después de que la imagen latente ha sido cambiada a plata por el
primer revelado y destruida por un blanqueo quimico. En el caso de pelicula expuesta en una cdmara, el primer revelador
cambia la imagen latente a una imagen negativa de plata. Esta se destruye por un blanqueo y los haluros de plata restantes
se convierten en una imagen positiva por un segundo revelador. La plata blanqueada y cualquier rastro de haluros ahora
se pueden eliminar con hipo.

Proceso sustractivo: Proceso fotografico que usa uno o mas colores primarios sustractivos, es decir, cian, magenta
y amarillo para controlar la luz roja, verde y azul.

Produccién: Término general usado para describir el proceso implicado en la realizacién de todo el material original que
es la base de una pelicula acabada.
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Profundidad de bits: El nimero posible de valores de color usados en una imagen digital. Una profundidad de bits mas
alta mejora la tonalidad de una imagen porque hay mas valores de color para elegir.

Profundidad de campo: Es |la escala de distancias comprendida entre los objetos mas préximos y los mas alejados que
aparecen en una imagen con un enfoque aceptablemente nitido. La profundidad de campo depende de la abertura del
objetivo, su distancia focal y la distancia entre el objetivo y el sujeto.

Proporcidn de iluminacion: La relacion de la intensidad de las luces principal y relleno a la luz de relleno sola.
Proyeccion: Presentar una pelicula por medios épticos y transmitir la luz para percibirla visual y actsticamente.

Punto de sensibilidad: Un punto que corresponde a la exposicion requerida para producir una densidad dptica especifica,
normalmente O,1 por encima de la densidad del soporte + velo.

—R—

Rango dinamico: El rango de valores entre los puntos percibidos méas oscuros y mas brillantes de una imagen.

Rapidez, Sensibilidad: Se puede definir en términos de la sensibilidad absoluta de la pelicula o de los negros de la imagen
reproducida. La sensibilidad absoluta es simplemente la medida del nivel de luz (exposicién) que empieza a producir la
primera sefial de densidad en la pelicula, que se conoce como sensibilidad del pie de la curva. La sensibilidad del pie de
la curva puede ser interpretada por un director de fotografia como latitud de subexposicién o detalle de las sombras.

La oscuridad de la D-max de una imagen positiva también puede usarse para definir la sensibilidad. La mayoria de los
directores de fotografia definirian una pelicula con negros mas agrisados como menos sensible que una pelicula con
negros mas negros, suponiendo que ambas se expusieron de forma similar. El nivel del negro también se relaciona con
la percepcidn del detalle de las sombras de un director de fotografia.

Rapidez de la pelicula: Ver Sensibilidad de la emulsidn.

Rapido-a: Que tiene una sensibilidad fotografica alta. El término se puede aplicar a un proceso fotografico en su conjunto
o se puede referir a cualquier elemento del proceso, como el sistema éptico, emulsion y revelador. Resistente: Que soporta
la accién de agentes destructivos. Por ejemplo, Una imagen de colorantes puede ser resistente a la luz, resistente al calor
o resistente a la difusion.

Rebobinar: El proceso de devanar la pelicula desde la bobina de recogida a la bobina de suministro de forma que el extremo
de cabecera o inicio de la bobina quede en el exterior. Si no hay guia de identificacién en la pelicula, las imagenes boca
abajo indicaran que se trata del extremo inicial.

Recubrimiento dorsal: (p. e]., recubrimiento antiabrasidn, antiabarquillamiento o antihalo) aplicado por el lado del soporte
de la pelicula para mejorar las caracteristicas y comportamiento.

Red: Un sistema interconectado de computadoras y dispositivos de almacenamiento. Las computadoras de una red son
capaces de trabajar unidas entre si para ejecutar un proceso y compartir datos.

Red de area ancha (WAN): Una red que cubre una amplia area geografica.

Red de area de almacenamiento (SAN): Una red de alta velocidad que conecta con servidores a dispositivos de
almacenamiento informatico, como discos duros y bibliotecas de video. Una SAN permite que multiples computadoras
accedan a un grupo de almacenamiento centralizado. Los archivos se pueden compartir, copiar o mover con rapidez

y eficiencia.
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Red de area local (LAN): Red que cubre un area relativamente pequefia, como un empresa de ID Unica. Puede estar
constituida por cualquier nimero de estaciones de trabajo y dispositivos informaticos que estan conectados directamente
entre si. Cada computadora puede acceder a los datos de cualquier otra computadora y a cualquier otro dispositivo
dentro de la LAN.

Reduccidn: Es reducir un formato mayor a un formato menor. Un ejemplo de reduccidn seria pasar de Super 16 mm
al16 mm.

Reduccidon de grano: Algoritmos digitales que se usan para reducir la cantidad de grano indeseable en una secuencia de
imagenes.

Refraccion: El cambio de direccién (desviacién) de un rayo de luz u onda de energia de la linea recta cuando pasa
oblicuamente de un medio (como el aire) a otro (como el cristal) en el que su velocidad es diferente.

Relacidn de aspecto: Relacion entre la anchura y la altura de una imagen. Algunas relaciones de aspecto habituales son
1,85:1 (Estandar de la Academia), 2,39:1 (Anamdrfico), 1,77:1 (Alta definicién) y 1,33:1 (TV estandar).

Reproduccion de tonos de piel a neutro: Depende de la neutralidad y linealidad de la escala tonal de la pelicula y de su
reproduccién del color. Una buena pelicula ofrecera una escala tonal neutra desde el negro al blanco, cuando los tonos
de piel se equilibran en una posicién exacta o preferida y, viceversa, cuando los tonos de piel parecen apropiados si la
escala de grises de la pelicula se equilibra al neutro.

Reproduccion del color: Se refiere a la calidad tonal de los colores reproducidos. Puede incluir la exactitud del color (en
los colores del recuerdo o en los diferentes tonos de piel), la preferencia del color, la reproduccién de los tonos de piel
a neutroy la neutralidad de la escala tonal.

Resolucion: El detalle espacial de una imagen. Para imagenes digitales, el nimero de pixeles que contiene la imagen
define su resolucidn. Las imagenes de resolucion mas alta son mas definidas, suaves y contienen mas detalle de la
imagen, pero también el tamafio del archivo es mayor.

Resolucién de escaneado: El nimero de pixeles adquiridos del negativo de cdmara original. El escaneado de pelicula se
hace generalmente a tres resoluciones: Completa (4 K), Media (2 K) y Un cuarto (1K).

Respaldo antihalo (Recubrimiento): Una capa oscura aplicada sobre o dentro de la pelicula para absorber la luz que de
otra forma se reflejaria hacia el interior de la emulsién desde el soporte.

Respaldo antihalo “Remjet": Recubrimiento antihalo usado en algunas peliculas. Dicha capa se ablanda y elimina al
comienzo del proceso de revelado.

Revelado: Proceso de obtener una imagen visible en la pelicula a partir de una imagen latente producida durante la
exposicién.

Revelado cruzado: Rodar pelicula reversible de color pero revelarla como pelicula negativa de color, dando como resultado
un “look alternativo”.

Revelador: Una solucién empleada para convertir la imagen latente en imagen visible en la pelicula expuesta.

RGB: Un modelo de color que combina luz roja, verde y azul en varias intensidades. El trabajo de intermediate digital
habitualmente se realiza en el espacio de color RGB. Es la forma mas corriente de visualizar y trabajar con imagenes
digitales en la pantalla de una computadora.

E
o)
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RMS: Raiz cuadrada media o media cuadratica. Este término matematico se utiliza para determinar desviaciones de un
valor medio. También se emplea el término "desviacion estandar”, que es sinénimo.

Rodillo dentado: Un rodillo provisto de dientes usado para transportar la pelicula cinematografica perforada.
Rodillo libre: Rodillos no dentados de giro libre para guiar la pelicula por su recorrido apropiado.
Ruido: Errores aleatorios y fluctuaciones de una imagen. Puede resultar molesto a lo largo de una secuencia de fotogramas.

—5—

Salida (Fase): La ultima fase del proceso intermediate digital. Generalmente los archivos del intermediate digital se
usan para renderizar un master digital. El master digital se filma en pelicula y sirve para crear una variedad de formatos
electroénicos.

Saturacion: Término usado para describir el brillo o pureza del color. Cuando las imagenes de una pelicula de color se
proyectan con el brillo adecuado y sin interferencias de luces parasitas, los colores que aparecen brillantes, profundos,
intensos y sin diluir se dicen que son “saturados”.

Saturacion de color: Un término usado para describir el brillo o pureza de un color. Cuando los colores presentes en una
imagen fotogréfica se proyectan con el brillo de pantalla adecuado y sin interferencias de luces parasitas, los colores
que aparecen brillantes, profundos, intensos y sin diluir estén “saturados”.

SD: (Standard Definition) Video de definicién normal.
Sensibilidad: Grado de respuesta a la luz de una emulsién fotografica.

Sensibilidad espectral: La sensibilidad relativa de una emulsién determinada a bandas especificas del espectro dentro
de la escala de sensibilidad de la pelicula. A veces se confunde con Sensibilidad al color.

Sensibilidad de color: Parte del espectro al que una pelicula es sensible. La capacidad del ojo o material fotografico para
responder a varias longitudes de onda de la luz.

Sensibilidad de la emulsién: La fotosensibilidad de una pelicula, que se expresa generalmente como un nimero indicativo
basado en las recomendaciones del fabricante de la pelicula para un uso en condiciones tipicas de exposicion y revelado.

Sensibilidad de la pelicula: Es la capacidad de una emulsién fotogréfica para formar una imagen latente cuando se

expone a la luz.
Sensitometria: Estudio de la respuesta de las emulsiones fotograficas a la luz.

Sensitémetro: Un instrumento mediante el cual se aplican a una emulsion fotografica una serie de exposiciones graduadas
a una luz de calidad espectral, intensidad y duracién controladas. Dependiendo de si las exposiciones varian en brillo
o duracidn, el instrumento puede llamarse de sensitdmetro de escala intensidad o de escala tiempo.

Sensores de imagen: El video de alta gama se limita a una ordenacién fija de sensores en el dispositivo de acoplamiento
de carga o CCD (Coupled Charge Device).

Sincronizacién: Se dice que una grabacién de iméagenes y una grabaciéon de sonido estén sincronizadas cuando se ponen
en relacién una con otra en una copia de exhibicion de forma que cuando se proyectan la accidn coincida exactamente
con el sonido que la acompania.
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Sincronizador: Un mecanismo que emplea un eje giratorio comun con rodillos dentados que al engranar las perforaciones
de la pelicula, pasa longitudes correspondientes de pelicula de imagen y de sonido simultdneamente, de modo que se
mantenga eficazmente una o mas peliculas en sincronismo durante el proceso de montaje.

Sincronizar: Alinear con precisién el sonido y la imagen para montaje, proyeccién y positivado.

Sistema doble de grabacién de sonido: Incluye una cdmara cinematogréfica y un equipo distinto para la grabacién del
sonido, como un DAT. De forma exacta, la cdmara debera estar sincronizada con el equipo de sonido y la velocidad de
la cdmara debera ser constantemente de 24 fotogramas por segundo. El sonido se transfiere posteriormente a pelicula
magnética y se sincroniza con la imagen durante la postproduccidn.

SMPTE: Acrénimo de Society of Motion Picture and Television Engineers (Asociacion de Ingenieros de Cine y Television
de EE.UU).

Sobrecapa: Una fina capa de gelatina transparente o tintada que se aplica a veces en la parte superior de la superficie
de la emulsién de una pelicula para actuar como capa filtrante o para proteger la emulsion de abrasiones durante la
exposicién, revelado y proyeccion.

Sobredimensionar (Sobremuestrear): Redimensionar una imagen digital a un tamafio mayor.

Sobrerevelado: Usar un revelado prolongado en tiempo para compensar una subexposicién, ya sea deliberada para un
efecto o accidental.

Sobrexposicién: Una condicidn en la cual incide sobre la pelicula demasiada luz, produciendo un negativo denso o un
original reversible desvaido.

Soporte: La base transparente y flexible habitualmente de triacetato de celulosa (en las cdAmaras de cine), sobre la que
se aplican las emulsiones fotograficas para fabricar la pelicula cinematogréfica.

Soporte de pelicula: Soporte flexible y normalmente transparente en el que se aplica una emulsion fotogréfica.

Soporte ESTAR: Nombre comercial aplicado al soporte de pelicula de tereftalato de polietileno fabricado por Eastman
Kodak Company.

Suave: (1) Cuando se aplica a una emulsién o revelador fotograficos significa que tienen un contraste bajo. (2) Cuando
se aplica a la iluminacién de un decorado, significa difusa, produciendo una escena plana en la que la diferencia de brillo
entre las altas luces y las sombras es pequefia.

Subcapa aglutinante: Una capa adhesiva que une la emulsién de la pelicula al soporte.
Subdimensionado (Submuestreo): Redimensionar una imagen a un tamafio inferior.

Subexposicién: Una condicidn en la cual incide sobre la pelicula demasiada poca, produciendo un negativo transparente
o un original reversible o una copia oscuros.

Subrevelado: Usar un revelado reducido en tiempo para compensar una sobrexposicidn, ya sea deliberada para un efecto
o accidental.

Super 8: Antiguamente un formato para aficionado, ahora una opcidén popular para efectos especiales y ensefianza.

Super 16: Este un formato ofrece una superficie de imagen mucho mayor que el formato estandar de 16 mm y proporciona
una relaciéon de aspecto de 1,66:1, mas ancha que la relacién 1,33:1 de la television.
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Super 35: Formato de cdmara de 35 mm que utiliza la superficie completa del fotograma de la pelicula.

SUPER PANAVISION: Similar a Panavision 35 mm, pero fotografiado en 65 mm esférico. Las copias se producen en
70 mm con una relacién de aspecto de 2,25:1 con 4 canales de sonido y una relacién de 2:1 con 6 canales de sonido.

Supercapa: Capa protectora de la pelicula.

“Sweetening": Postproduccién de sonido en cuyo momento se corrigen pequefios problemas del sonido. La musica,
narracion y efectos de sonido se mezclan con los elementos del sonido original.

—T—

Tabla 1D LUT: Una tabla de referencia (LUT) de 1 dimensidn es una tabla estética de traduccién de color que convierte
un valor de entrada en un valor de salida. En una tabla 1D LUT existe una correspondencia de uno a uno entre los valores
de entrada y salida.

Tabla 3-D LUT: Una tabla de referencia (LUT) de 3 dimensiones es una tabla estética de traduccidn de color que convierte
un conjunto de tres valores de entrada en otro conjunto de valores de color de salida.

Tablas LUT (Tablas de referencia): Tabla de traduccién de color que relaciona un conjunto de valores de color de entrada
con un conjunto de valores de color de salida. Las tablas LUT aceleran los procesos de postproduccién y ofrecen
informacion en tiempo real. Las tablas LUT se usan a menudo para realizar las correcciones de calibracidn, correcciones
de color, ‘looks’ especificos y conversiones de espacios de color.

Tarjeta Gris: Es una tarjeta preparada comercialmente que refleja el 18% de la luz que incide sobre ella. Visualmente
aparece neutra o como un gris medio, entre el blanco y el negro.

TECHNISCOPE: Un sistema disefiado para producir copias anamaérficas de 35 mm a partir de un negativo de 35 mm
que contiene imagenes de una altura aproximada a la mitad de las imagenes de un negativo normal y se producen
usando una cdmara con un arrastre especial de medio fotograma (2 perforaciones). Durante el positivado, la imagen
negativa se ampliaba hasta una altura normal y se comprimia a la anchura de la imagen de una copia normal para
producir una copia anamérfica normal que suministraba una relacién de aspecto proyectada de 2,35:1. El sistema se
disefié principalmente para ahorrar pelicula negativa.

Telecine: Un dispositivo para transferir pelicula cinematografica a un estado electrdnico.

Temperatura de color: Es la calidad del color de la fuente luminosa expresada en grados Kelvin (K). Cuanto mas alta
sea la temperatura de color, més azul seréd la luz.; cudnto mas baja sea la temperatura, mas roja sera la luz.

Tira de control: Una corta longitud de pelicula que contiene una serie de densidades para verificar los procedimientos
de un laboratorio.

Toma de reserva: Una toma que no se usa para positivar o para el montaje final.
Tonalidad: Transicion suave de un tono a otro (claro a oscuro).

Tono: Propiedad del sonido determinada por la frecuencia de las ondas sonoras. Paso: Distancia desde el centro de una
perforacién de una pelicula a la siguiente o de la rosca de un tornillo a la siguiente o de una curva de una espiral a la
siguiente.

Tonos medios: Los colores entre el negro y blanco que se producen en la porcidn de la linea recta de la curva caracteristicas.
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Transmitancia: Cantidad de luz incidente transmitida por un medio; normalmente se expresa como porcentaje de
transmitancia.

Trailer: Un rollo corto de pelicula que contiene atracciones futuras u otros mensajes de interés.

Triacetato de celulosa: También conocido como “acetato”. Es un material transparente y flexible utilizado como soporte
para las emulsiones fotograficas.

Tungsteno: [luminacién artificial con una temperatura de aproximadamente 3200 K.
—V -
Valores o ajustes de exposicién: La abertura del objetivo seleccionada para exponer la pelicula.

Velo: El oscurecimiento o decoloracion de un negativo o copia o el aclaramiento o decoloracién de un material reversible.
Las causas incluyen la exposicidn accidental a la luz o rayos X, el sobrellevado, uso de pelicula caducada o almacenar la
pelicula en un lugar caliente y himedo.

Velo bruto: La densidad del soporte de la pelicula méas la densidad del velo de la emulsién. También se conoce como
D-miny soporte + velo.

Velocidad de proyeccion: La frecuencia de fotogramas a la que la pelicula se desplaza por un proyector; veinticuatro
fotogramas por segundo es el estandar para todas las peliculas sonoras.

Ventanilla: El conjunto de abertura en la que se expone la pelicula en una camara, positivadora o proyector.

Ventanilla de pelicula: Componentes que forman las placas de presién y abertura de una cdmara, positivadora o proyector.
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