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INTRODUCCION

La idea de hacer un trabajo de titulacion como éste, surgio
en una clase de la materia "Laboratorio de Audiovisual™, en mi
40 aflo de carrera. En esa clase, nuestro maestro encargo a loa
"equipos"” del salon un trabajo que consistia en "visualizar” o
ilustrar una capsula radiotfonica. Esto fue para muchos de noso-
tros el primer programa Multi-imagen, pero con el “audio"” va
hecho. Muy bien, mis compafieros de equipo y yo grabamos una

capsulotota {casi 15 minutos) sobre la vida y la obra de Joseé
Guadalupe Posada. E1 tema nos "disgusto" sobremanera, tanto que
nos pusimos luego-luengo a trabajar. Pero habia unos problemitas:
el primero era la duracion de la capsulas segundo, que mnuchas

ilustraciones no se consegulian fdacilmente, pero sobre todo jNO
TENIAMOS DINERO?

Yo conocia un poco del medio (la Multi- imagen), conocia
también algunas peliculas fotograficas y, sobre todo, conocia ya
varias trampas y trucos con esas peliculas. Esto me hizo acree-
dor al nombramiento de "Director de Produccion” del equipo NO 6
(jivoocoy!i!).

Pues bien, resulto que despues de mil trabajos, peripecias,
gritos y desvelos, producimos el "fabuloso” programs "76 aiiog de
impresion". Y llego el dia de la presentacion. Primero pasaron
otros equipos sus programas, los cuales, no por nada, pero no
dejaban de ser una serie de diapositivas las cuales mas que
ilustrar, redundaban lo que la narracion decia. Cuando llego
nuestro turno, el grupo ya estaba cansado y con ganas’ de irae

(era la dltima clase del dia), y tenian que ver OTRO PROGRAMA
MAS,

Nuestro trabajo estsba dividido en dos par tes: la "aburrida”
(nacio, vivio, conocia, un gran hombre, =tc.) y la parte de la
obra en si (lo mero interesante).

Al principio, nuegtro "76 afos" no se alejaba mucho a loa
trabajos anteriores. Fasaron unos 4 minutos. El piblico ya& no
queria nada, ya se dormia cuando }Z2AZ2!! Se corto la proyeccidn
de golpe. Nos voltearon a ver con una curiosidad morboasa vy
malora, pero, para sorpresa de todos, los proyeccionistas no se
inmutaron y la proyeccion siguio.

A partir de ese instante, todos en el saldn pusieron aten~
cion al programa. En la pantalla vieron "f lagheos", "cortini-
llas", "magcarillas™, "supers", "armados", en fin, vieron un
PROGRAMA MULTI-IMAGEN.

Cuando terminog, se les habia olvidado la hora, el hambre,

2



todo. Los comentarios fueron muy favorables, en serio que leg
gusts., Obviamente, a nosotros tambien.

Ahora g1, vya vamonos, no sin antes preguntarleé a estos
cuates (a nosotros) "pfue fdcil?y gcuanto gastaron?; pero sobre
todo: "$:COMO LO HICIERON?"; *tiicoMO???'",

f.as respuestas que dimoz fueron medio desorganizadas, sunque
lo mas ciertas posibles. Logicamente no soltamos los "rollos”

tedricos, pues aparte de que no sabiamos ni uno, no era la oca-
sion.

Ezte trabajo es una mediana organizacion de las respuestas a
casi todas las preguntas que nos hicieron y que me han hecho, en
varias ocasiones, muchos amigos. Ya estan mas estudiaditas,
corregidas Y aumentadas. Esteas respusstas son para ti, espero
que te sirvan de algo y perdona que no haya mucho apoyo tedrico

{en apariencia), pues aunque ahora ya me se unos "rollos", ajigo
pensando que no s presta la ocasion.

Te voy a platicar mas o menos, de gue trata mi trabajo.

Como veras en el Indice, tiene S capitulos con aus
regpectivos sub-temasga. En 2] primereo, "Comunicacion y Multi-
imagen®, me enfoco basicamente a mencionarte queée es la comuni-
cacion, segdn algunos autores y "audiovigualeros”. Eg evidente

que no me interno mucho en esgto, pues el tema -es muy apmlio.
Partiendo de ahi, te platico que es mas o menos la Comunicacioén

Audiovigual, porque es sudionvisual y que medios son los audio-
vigsuales. Asi intento limitar un poco el tema, pars pasar a la
Hulti-imagen. Ese medio que es tan noble y tan poco explotado.

Aqui encontrardas un panorama sencillo de lo que es el medio, que
lo constituye y como se produce. Al final de este capitulo
entraremos a un punto muy espinozo:r (que medio es mejor? Yo creo
que ninguno es mejor que otro, sencillamente son distintos.
Bueno, pero en esa parte veras porque lo digo.

Capitulo doa, "Arte Grafico para Multi-imagen”. Ya entraste
al tema. Es muy interesante el descubrir todo lo que se puede
hacer para un programa Hulti-imagen. Es tan sencillo vy tan
lucidor que te vas a sorprender, de veras. Aqul te digo cdmo se
hace un grafico pare tulti-imagen, que caracteristicas debe de
tener, materiales y posibilidades.

La toma fotografica, el equipo, peliculas y posibles proble-
mas (con sus soluciones) estan en el siguiente capitulo "Toma
fotografica del Arte Grafico, equipo y Laboratorio”. De todos lo
equipos y accesorios fotogrdficos hay unos gque son en verdad
dtilea, pero otros no tanto. Aqul te digo cuales son los basicoa
y sus posibillidades en el medio. De aqul nos metemos a la "cueva
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del oaso", o mejor conocido como 21 cuarto (baiio) obscuro o
laboratorio. He visto a muchas personas que son muy buenos fotd-
grafos, pero de no se meten al laboratorio ni a golpes. Creo gue
se quedan a la mitad del camino. Conocer los procescos de revela-
do (de las peliculas diapositivas y Kodalith, en este caso) te
abre una serie de posibilidades y de mafias que enriquecen al
medio y al mensajea.
"La aplicacion Jdel Arte Grafico en Multi- ifimagen" es el
titulo del siguiente capitulo. Aquil hay unas tecnicas sencillas
para que te puedas iniciar en la "pintura” del arte grafico en
Kodalith. Las tecnicas van desde la pintada con plumoen hastas las
exposiciones miltiples de un mismo fotograma. La segunda parte
del capitulo la dedico a un punto esencial del lenguage Multi-
imagen: la fragmentacion de la pantalla, con lo cual
variar el formato bhasico,
mensaje que se proyecta.

se puede
ddandole mucha rigqueza y atractivo al

Por dltimo, el capitulo S: "Efectos Especiales en Hulti-
imagen". Creo que la mayor fuerza que tiene el medio esta en loa
efectos dpticos que se pueden lograr. Estos pueden ser de muchos
tipos y se pueden obtener de varias formas. Aqui te menciono
solo algunas de ellas, dentro de los programas ‘'sencillos”" o
"pequenioa” en formato, pero que pueden ser tan grandes (o m&as)
que esos “shows" de gran numero de proyectores. Conoceras

tam-
bien algunos efectos opticos puramente, otros con el programa-
dor, otros con maquinas especiales, pero sobre todo, sabrds lo

que tu puedes hacer con tU equipo.

Este es el trabajo. Todos y cada unos de los sub-temaa son
dignos de ser estudiados mds a fondo, pero no creo que funcione

un gran tratado para comenzar. Incisto, lo que tienes en las
manos no es la "Biblia"” de la Multi-imagen, ni de los efectos o
arte graticos. Es tan solo, una pequeiiisima introduccidn al
tema.

Sin mas por el momento, te doy la maa cordial "Blenleida" a

mi "Traebajo de titulacion”.



CAPITULO i

"COMUNICACION Y MULTI-IMAGEN",

1.1 Generaslidades sobre la Comunicacidn audiovisual.
1.2 ;Que es la Multi-imagen?

- Elementos de un programa Multi-imagen.

- Idea o mensaje.

- Guidn litersasrio y técnico.

1.3 La Multi-imagen frente a otrozs medios de

comunicacion
audiovisual.



1,1 GENERALIDADES SOBRE LA COMUNICACION AUDIOVISUAL

Bueno, amable Lector, voy a iniciar el tema.
cion de este, voy a hablarte de
grandes rasgos.

A manera de ubica-
la Comunioaaldn Audiovisual, a

La Comunicacion es definida cono: "el acto

inherente al
hombre, que

lo ayuda a expresarse y a conocer mas de si mismo,
de .log demas y del medio que lo rodea”. (Gonzdlez: 12)

Es tambien definida, en el Trabajo de Titulacivn de loa
Licenciados J. Reyes y M. Velasco, como: "El estado constante de
afeccion de un individuo consigo mismo, con otros y c¢on  gu
entorno”. Continuan diciendo: "Tambien se puede definir como un
proceso mediante el cual el organismo establece una relacion
consigo y con el medio, realizando su propie integracion de
egstructuras y funciones, de acuerdo con las influencias, estimu-
los y condiciones que recibe del exterior, en permanente inter-
cambio de informacidn y conductas”. (Reyes y Velasco: 96)

Dentro de un "proceso" de comunicacion
elementos, dentro de los que se destacan: el emisor, el mensaje,
el codigo, el canal o medio, el proceso de codificacién vy
decodificacion del mensaje, el receptor y la retroalimentacion.

intervienen muchos

El emisor es el encargado de originar el proceso comunicati-
vo, por lo tanto, es el quien puede conducir el sentido de la
comunicacion. El emisor debe de tener un "algo" gue decir, esto
puede ser una idea, un concepto © una informacion "interesante”
para el posible receptor. El receptor es el extremo opuesto del
proceso comunicativo, mas no por ello es el final de dicho pro-
ceso. Es quien recibe el mensaje, lo entiende y asimilas (lo
decodifica) teniendo la posibilidad de convertirse en un emisor
de un nuevo mensaje (retroalimentacion). Para que exista dicho
flujo de mensajes (emisor-receptor-emisor), debe haber un cddigo
comdn entre ellos. El codigo es la serie de reglas que rigen el
ordenamiento de los simbolos y/o imagenes que constituyen un

mensaje. El puente por el que fluye el transito de mensajes es
conocido como canal o medio.

En la misma Tesis, se define como medio de comunicacion
... a8l conjunto de cualidades técnicas e innovaciones

creadas
por el hombre (artificliales) para transformar, aprovechar, tras-
tocar vy reproducir los fengmenos de la realidad". (Reyes vy

Velasco: 96)

Creo que el medio mas elemental es el aire, por donde fluyen
las ondas sonoras que producimos al hablar o al provocar algun
aonido. Los medios los dividire, apoyandome en el Dr. A. Moles,
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en dos grandes gruposg: naturales y artificiales. Los primeros
son por los que estamos en relacion con el medio ambiente y la
naturalezas {sonidos, temperaturas, luminocidad) y los segundos
son todos lo creados por el hombre para relacionarse consigo
mismo, como el libro, la Television, el telefono, los volantes,
los carteles, etc. Estos medios se caracterizan ademds por ser
una extencion de los sentidos, dicho de otra forma, prolongan
loa alcances comunicativeos del individuo, sea =2n tiempo o dis-
tancia. (Moles, A.)

Existen varios "generos", por llamarlogs de alguna manera, de
medios artificiales de comunicacion, c¢omo puden ser los medios
“impresgos", los medios “"audibles", medios "visualea" Y los

medios "audiovisuales”.

Parece logico el decir que los medios impresos son aquellos
en los que interviene un sistema de impresion, como la serigra-
fia, litografia, prensa y la xilogratia. Los medios audibles
son, por ejemplo el telefono y la radio. Dentro de los visuales
se encuentran los carteles y la fotografia. ¥ dentro de lo=
audiovisuales estan la danza, el teatro, el cine, los rotafo-
lios, el pizarron y la Hulti-imagen, entre muchos otros.

La palabra “"audiovisual" esta compussta por dos voces
latinas: "audiere” y "visus" (oido y vista). Este teérmino se ha
utilizado -desde 1930 mas o menos- para itdentificar a todos loa

medios en que se combinan los mensajes sonoros y visuales para
formar un mensaje completo.

Pero, haciendo nueva referenciae de la Tesis citada al prin-
cipio, vemos que "lo audiovisual"” de un medio comprende no sdlo
lo vigual y lo auditvo, sino que incluye también la TRANSFORMA-
CION TECNICO-RETORICA., Dicha transformacion es la seleccidn de
una parte de la realidad para despues "vaciarla” en una tecnicsa
{grabadora, camara, etc.). Con la ayuda de ésta, el productor de
mensajes audiovisuales crea una "nueva realidad", en la cual el
tiempo y el espacio son distintos a la "verdadera®
realidad. (Reyes y Velasco: 16)

Agi puea, el mensaje audiovisual =2sta formado por la yuxta-
posgicion de sus elementos constitutivos (lo visual, auditivo vy
la *teécnica-retorica” utilizada), con los cuales se logra dar
una informacidn concreta.

Pero, sporque es la yuxtaposicion audiovisual lo que pre-
senta un mayor grado de afeccion al receptor que las 1infor-
maciones audio y visuales separadas?

A grandes rasgoz comentare lo siguiente: Con la vista domi-
namos todo un entorno, con el movimiento de los ojos y de la
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cabeza podemos ver los 3600 a nuestro alrededor, arriba y aba-

jo. Sabemos designar una ubicacion de los objetos, inclusgso pode-
mo=s llegar a suponerles un peso aproximado. Vemos el color, la
luminosidad, volumen, etc. En pocas palabras, la informacion

captada por la vista 23 muy amplia, precisa y convencional, en
muchos casos.

Zon el o1do tambien s puede llegar a obtener una informa-
cion muy vasila, aunque tal vez no tan precisa. Podemos llegar a
conocear la posicion de un objeto con respecto a nuestro cuerpo.
Con la ayuda del lenguaje hablado, esta precision de la informa-
cion se aumenta en forma considerable: Al =scuchar por ejenmnplo
la palabra "arbol", inmediatamente pensamos en un arbol, ya sea
este un ahuehuete, una higuera, un manzano, un pino o un 4drbol
seco o cortado. Esto dependera de las experiencias personalea
que tenemos. Ahora bien, si1 escuchamos "arbol grande que crece
en eljardin de la casa "X" y que da manzanas"”, se especifica que
es ESTE 4rbol y no otro. Algo semejante ocurre con la muiagica.
Cuando se escucha una melodia, una persona puede sentir nostal-
gla, alegria, miedo y hasta frio o un sabor.

Al conjuntarse o yuxtaponerse en forma ordenada en un

medio
audiovisual, los

mensajes audibles y visuales se generara un
mensaje claro y con informacidén mas preciss que con los mensajes

separados, evitando casi en su totalidad, la ambiguedad o el
error.

Con esto no quiero decir, como lo dan a entender algunos
libros, que si la informacion recibida por el oido "vale” 3 y la

recibida por la vista "vaele" 7, entonces 3 + 7 = 10. Creo que esg
mas correcto el decir que lo audible y lo visual "valen" 6, y
gque 6 + &6 = "10",

La comunicacion audioviaual ea, asi, mas sgsensitiva que la
comunicaidén impresa, por ejemplo. El recepor del mensaeje audio-
visual entra en un estado de "hipnosis", en 21 cual esta atento
a lo que la "pantalla” y la "bocina" le mustra y le dice. Ea por
esto que se le utiliza en mayor medida en la educacion y en los
eventos donde se pretende influir ampliamente sobre un grupo de
personas. Con esto no quierc decir que los "audiovisuales" son
lo mejor para la comunicacion (insisto mucho en esto).

Ahora, psra que exista un mengaje audiovisgual, lo primero es
tener un quéd contar, decir una idea © concepto clarec y especifi-
co, para que sea captado por el receptor. Para que esa idea ses
llevada al receptor, el mensaje debe estar construido en base a
una NARRATIVA AUDIOVISUAL, Diche narrativa es "el hilo conduc-
tor de la obra en imagenes y sonidos" (Reyes y Velasco: 18), Y
se logra a traves de el montaje de escenas y de la presentacion
de informacidn clave o importante para del mensaje. E1 objetive
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terminal de una narracion audiovieual, es que el
receptor capte la idea que va implicita, y asi presente una res-
puesta determinada. Esta respuesta puede ser un cambio en la ac-

titud, la obtencién de un conocimiento, la decisidn de compra o
una motivacion a actuar.

eapec tador-

Existen muchos medios audiovisuales y cada dfa surgen nuevos
Eg tal vez esta comunicacidn, la audiovisual, la que se ha visto
méds beneficiada por 1los adelantos tecnoldgicos de las dltimas
décadas. Tenemos asi desde medios "sencillos"” como el Rotafolio,
el Franelografo, el Pizarrdn y las Filminas entre otros, hasta
los mdas complejos, como la Televisidn, el Cine, el novedeoso
"Video~-wall”, el Teatro y la Multi-imagen.

Para faciliter nuestro trabajo, propongo una definicidn de
MEDIO AUDIOVISUAL,

Se consideraran medios audioviguales a "aquellos en donde
existe una estricta coordinacion automatica entre la imagen y el
sonido, tal como sucede en el cine, la televisidn y la Multi-
imagen". (Reyes y Velasco: 16)

A partir de esta definicion ae notara que sdlo algunos
medios cumplen con ese "requisito" gue es la sincronia automd-
tica. Voy a reducir adn méds nuestro campo. Los medios audiovi-
guales BASICOS son: el CINE, la TELEVISION y la HULTI~-IMAGEN,
Digo bdasicos por el motivo siguiente: el mencionado video- wall
cumple con sincronia auvtomdtica, pero es un medio gque ge derive
del Video, que & su vez deriva de la Television. Lo mismo sucede

con la "Multi-media” (Hulti-imagen apoyado con otros medioas,
como cine, danza, rayo l&ser, etc.).

En nuestro pais vemos que existe una clase social dominante,
la cual posees un mayor acceso a los medios de comunicacidn
"magsivos" o de graen difusion como el Cine, la Radio, la Televi-
s8idén y la prensa. Esta clage social transmite mensajes que tien-
den a reforzar su posicien, haciendo asi que el "proceso comuni-
cativo"” se torne horizontal, el receptor tiene muy poco poder de
respuesta o de enjuiciamiento de dicha clase (y sus mensajes).

Paradojicamente, mientrag mayor es el avance tecnoldgico de
log medios audiovisuasles, menor es la participacidn del indi-
viduo y de los grupos sgociales "dominados".

Dentro de este panorama social, la NHulti-imagen se pregenta
como una posibilidad para lograr una comunicacion plena entre el
emigor y la sociedad. A traves de este medio, se pueden producir
"mensajes" con un costo economico mas bajo, en relacidn con los
demds medios audlovisguales. La Hulti-imagen no es un medio para
las "masas”. Entendiendo por masas al grupo en el cual la perso-
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na pierde su individualidad, diluyendose en dicho grupo. En

el
mensaje Hulti-imagen existe la especificidad de publico, el men~
saje se produce pensando siempre en un grupo receptor en eagpe-

clal, en el cual el individuo es reconocido y es, por lo tanto,
mds directo el lazo comunicativo entre emisor y los receptores.

En Héxico la produccion de mensajes Hulti-imagen
noclda a nivel mundial. Pero ese reconocimiento solo se ha que-
dado en la presentscion de productos nuevos y proyectos publi-
citarios gue buscan influir y motivar la accion de compra-venta
de articulos, utilizando para ello gran cantidad de proyectores,
pantallas, efectos especiales y demas lujos, gque solo sSe pueden
obtener con grandes sumas de dinero. La explotacion del medio no
ha llegado a campos tan necesitados de opciones para la comuni-

cacion, como lo son el educativo, el social, el artistico y el
cultural.

es reco-

Ea lamentable y asombroso ver la gran capacidad mexlicana,
reflejada en un gran programa Hulti-imagen ¥y no encontrar con

facilidad un texto sobre el tema, que sea mexicano Yy para el me-
xicano.

Partiendo de esta premisa, el presente texto se une a la
todavia pequefla cuenta de libros mexicanos sobre el tema. No
pretende @er un gran tratado perc si unsa pequeila ayuda.

1.2 2QUE ES LA MULTI-IMAGEN?

De acuerdo con nueastra definicidn de medios

viendo a la Multi-imagen como posibilidad para
audiovisual,

audiovisualea vy

la comunicacidn
vey a hablar un poco mas sobre este medio.

tQue es la NMulti-imagen? No lo vas a creer, pero muchos pro-
ductores y estudiosos de este medio no se han puesto de
en una definicion y ni siquiera en un nombre para
Por ejemplo en México le llamamos "audiovisual®,
cuenta que existen otros medios que tambieéen son audiovisuales.
En Frencia lo llaman "diaporama", en E.U. “multi-image”, "multi-
projector” o “bi-media”. (Kenny y Schmitt: 10)

acuerdo
su trabajo.
sin tomar en

Para evitarnos confusiones y centrar nuestro trabajo, ae
entenderd por Hulti-imagen al medio audiovisual que emplea doa o
mads proyectores de diapositivas (generalmente de 3S5Smm), cuyaa
proyecciones inciden en una o varias pantallas a la vez y que

guarda une estricta sincronizacion automatica entre la imagen vy
el sonido.

Pero como el medio no es muy generalizado -al menos no

comoe
ctros medios- se le tiene en un faslso concepto. Tenemos ast

que
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muchas personas consideran los "audiovisualeg"
imagen), como "trabajos de escuelita", que cualquiera los hace.
Otras veces llaman audiovisual una proyeccion de video o de
diapositivas con un solo proyector. El primero es una proyeccidn
de video y el segundo tiene varios problemas: el cambio de dia-
positiva que realiza el proyector es muy lento, lo que hace
que la pantalla quede obscura durante un lapso de tiempo. Esto
provoca el geccionamiento del mensaje asi como molestia y can-
sancio visual en el espectedor. Por otro lado, casi nunca se
regpeta la estricta sincronia entre el sonido y la imagen y - lo

més importante, es que este tipo de proyecciones NO permite el
uso del LENGUAJE MULTI-IMAGEN,

{(programas Muti-

Por "Lenguaje Multi-imagen" se entenders todas las
lidades tecnicas que te ofrece este medio,
disolvencias,
entre otros.

posibi-
como pueden ser las
la sobre-imposicion de imagenes, cortes y f£flasheos

Con el uso de dos proyectores como minimo, sincronizados
avitomdticamente con el sonido ya se puede hablar del uso, en
"pequefia escala", del lenguaje Multi-imagen.

Las proyecciones llamadas APOYOS VISUALES, son
durante una ponencia, con la cual
Se caracterizan por la utilizacion de dos o mas proyectores de
diaposistivas, los cuales estan controlados por un
central llamado CONTROL DE DISOLVENCIAS. Este aparato es el que
recibe la orden de cambio-avance que envia el ponente desde el
podio, por medio de un control externc. A este tipo de proyec-
ciones no se les puede considerar como un programa Multi-
imagen, puesto que no se cumple con la estricta sincronia auvto-

mdtica entre imagen y sonido, aunque si utiliza -en parte- el
lenguaje Multi-imagen.

utilizadas
2l ponente ilustra su pldtica.

aparato

Ahora bien gCusles son los elementos de un programa HMulti-
imagen? glueé constituye la produccion? Para explicar esto nece-
sitarfia otra Tesis y aidn asi quedaria corto.

Logicamente, mientras méas complejo sea un programa, mag
elementos lo constituiran. Tenemos asi que un programa MHuti-
imagen a dos proyectores (lo basico) no permite una serie de
"ventajas" que un programa a doce proyectores si. Pero bueno
ameble Lector, te voy a platicar de algunos elementos que son
fundamentales tanto pars un spoyo visual a dos proyectores como
para un programa “"show" a 240 proyectores.

El primer elemento que considero debes tomar en cuenta para
la reslizacion de un programa audiovisual (Cine, Television o
Multi-imagen), =s8 el siguiente: debes tener un QUE CONTAR. Eato
es, una idea o mensaje a comunicar. Se debe de delimitar la
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idea, jutificarla y hacerla interesante al espectador. Si
tienes bien claro lo que vas a comunicarle a tu pdblico,
frito, compadre!!

no
j1estas

Comienza ahora la gestacion del programa, la PRODUCCION. En

este proceso intervienen muchos elementos. Cada uno va confor-
mando el mensaje sudiovisual. La produccidén de un programa
abarca degde la decision de utilizar un medio y no otro, hasta

la presentacion final. Este proceso lo divido en tres fasedg:

PRE-PRODUCCION, PRODUCCION y POST~PRODUCCION.
La pre-produccion es la fase inicial, abarca desde la toma

de decisidn para utilizar el medio, la redaccidn del guidn lite-

rario, la elaboracidn del guion tecnico y la planeacisvn general

que comprende:

Equipo tecnico y humano necesario.

- Conocer al piblico receptor.

lLa elaboracion de la agenda de trabajo.

- Presupuesto.

Distribuir el trabajo entre el personal que colabora en la

produccion (si es que hay varias personas).

Como se ve, es hacer el programa, pero "en el papel”.

La decisidn inicial sobre que medio se va a utilizar,
vital importancia y exige un ansalisis profundoc sobre las
cteristicas del medio, del menseje, los objetivoas del mismo,
etc. En el ceso de la Multi-imagen se puede decidir partiendo de
las siguientes preguntas:

- ¢El mensaje puede ser transmitido & tus receptores a tra-

végs de la Multi-imagen?

- ¢La audiencia vy la ocasion se prestan para presentar el

programa?
tSe tiene el tiempo para completar la produccidn del pro-
grama?
¢Se puede llegar a contar con el equipo y el espacio nece-
sario para la produccion?

:Se cuenta con e}l presupuesto necesario para completar 1la
produccion?

es de
caraz

Si la respuesta en todas es S§1, entonces, la HNulti-imagen
ES el medio apropliado para transmitir tu mensgaje.

La decisidén ha sido tomada. El siguente paso serd elaborar
los GUIONES,

Al momento en que ya tienes el tema bien estructurado,
debes redactar un texto, al que se le conoce como GUION LITE-
RARIO, Es un escrito que va a ser leido "una sola vez",por ello
se debe de escoger un lenguaje lo mas sencillo posible. Pienaa
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en el piblico al que llegara tu mensaje,

Y en algo muy’ importan-
te:

nunca pierdas de vista los objetivos de tu trabajo.

En tu guion evita las "palabrotas”, no me refiero a las gro-
seriag, gsino a las palabrag dificiles de pronunciar y/o0 en-
tender. Ten cuidado con las "palabras trampa”, estas son las que
son dificiles de pronunciar para algunas personas. Por ejemplo,
mucha gente pronuncia "Clascala" en vez de Tlaxcala, "Convina-
cion” en vez de "Combinacion” (procura que la locucidn ses cla-
ra). Hay gue tener ciuvdado con las palabras que son iguales o
semejantes en sSu pronunciacieén, como por ejemplo: "asta”, de
bandera y ‘"hasta'; "casa'" de hogar, "casa" de matrimonio vy

"caza" de matar animalitos (aunque algunos dicen que estas dlti-
mas son lo migmo, en fin).

Para realizar tu guion literario hay dos
primero es para la redaccidn, ensayosg Yy muy pocas veces para la
locucion final. Escrito a renglon corrido en hoja carta, a doble
espacio con diez golpes de margen derecho e izquierdo, con saire
de cinco eapacios arriba y abajo del texto. Parecido a un escri-
to comdn. Es recomendable el usoc de mayudsculas por ser mas legl-
bles, en easte caso. El maximo de renglones escritos sera de 27.

formatos. El

El segundo guarda alguna semejanza con el anterior, pero no
es 1igual. Se escribe en una hoja carta, al igual que el otro,
se abarcan 60 - 64 golpes de letra con mArgenes izqulierdo vy
derecho de 10 golpes. Pero este formato se divide en dos colum-
nas. La primera lleva el tfitulo de VIDEO. Abarca de el margen
derecho al golpe 44, Se utiliza para anotar las propuestas de
imagen que ilustren los parrafos del texto. Estas imagenes se
numeran en forma progresiva. La segunda columna abarca del golpe
45 hasta el margen izquierdo. Se utiliza para la narracion, pro-
puestas de misica y sonidos especiales. Se le titula con la pa-
labra AUDIO. A diferencia de la primer columna, en la que se
puede escribir en altas y bajas, aqui se debe escribir solo con
altas. £n la parte =superior de la cuartilla se reserva un
espacio para anotar los datos del programa: Titulo, nimero de
hoja, fecha, etc. Al final de una cuartilla intermedia se debe

poner: "Continda...." (observa los ejemplos de la proxima pédgi-
najl.

Eate formato de guion te permite la "visualizacion” y el
"punteado"”. El primero consiste en ilustrar los parrafos, esto
es, proponer las imagenes (estas se describen en la primer co-

lumna) y su procedencia (locacion, toma de libro, elaboracidn de
arte grdfico y efectos especiales). El segundo congiste en mar-
car en la columna de AUDIO la ubicacidn de las imdgenes por nd-
merc, asi como el cambio de las mismas.

El guidn literario escrito en esta forma, sin puntear, sirve
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tambieén para la locucion final. Platica con tu locutor antes de
la grabacion final. Planteale el ritmo de lectura que deseas,
les paumas, etc. El las anotara en su copia del guion y las ird
tomando en cuenta al momento de la grabacion o lectura. Esta es
la 1llamada V02 EN FRIO.

PROCRANAL “TL CRABADON MEX1CANO®
PAGDUCCION) WARCO A. RODRICUEZ
FECHA, 16 DE FEAAENO OF 1a91
EL DIa DOS DE La CADELARIA Df 1852, EM KL BARRIO OF $ak
MARCOS  OF La CIUDAD DR ACUASCALINNKS, WACE U¥a DE  LOS NAT(NO3
SIPONEATES DR LA PLASTICA RIXICAWA) JOSK GUADALUPE POSaADA,

®1J0 DR GERNAN POSADA ¥ DI PETAA AGUILAR, APAENDE 3US
PAINERAS LETAAS Ix La ESCUILA RaJ0 La DIREGCION DE 30 NEANAKO
JOSK CIAILO. XS AN OONDE OCUPA EL TEEMPO LUBME CAPIANDS

PROGRANA) “EL GRABADON WEXICABQ®
SSTARPILLAS RELIGIOSAS, PRODUCCION, . RODRIGUTZ

FECHAL 16 O r0 08 1993
POSADA INGRESA 4 LA ACADEM[A MUNICIPAL DE DISUJO, g DoWDE
vibea avoio
ADOUIENE 103 CONOCINIENTOS $ASICOS SOBE K3TE ARTE. 4 La ELAD DE
Vals Podtico, 13° y bege
16 AROS, COMIENZA & TRADAJAN €0 KL FAE3TIGIADS  TaALLEN DEL segunse plano
MACSTAO  JOST  TRINIDAD PEDAUZA. €3 La EPOCA E¥ LA CuAL MEXICO "r o3
ATAAVIESA POR UNO DE LOS PERIOLOS WA3 DIFICILES OF JU  Wistonlar 123 Pinturea da Wamico algle XIX (3 EL BIA 0DOS O LA
LA INERVENCION FAAKCESA OUE CONCLUTRA COM €L ThEUKFO L6 LOS CAMDELARIA O 1832, EN £L
LIBERALES CONDUCIDOS POR JUARSZ. 4 Pinturs del Zocelo de Asusecar  SARRIO DE (43 SAN MARCOS DK
lenas

LA GLUDAD DR AGUASCALITNTES,

€3 € KL TALLER DEL MALSTRO PECROZA DONDE APRENDE €L OF1GIO
) MACE UMJ  DE 103 nAXInOS

DI LITOGRAFO, COKENZADO DESDE  PREPANAM LA3 FIEURAZ baRa
3 Fires Posece TAPONERES UE La (30

astica
ENPREIION NASTA CONVEATIRAZ KN UN MAEATNG EM E3TE AKTE
WELfCawar  JUSE  GUADALURE

EL nAEITS) PEDROZA OECIDE PUNER UM NUEVY TALLER £k LA CIULAD »03a04,

OF LEON. GUANAJUATD, KL CHAL GUEBA & CARGO CFL JOVEM LETOARAFO,
4 Wince ea casentario 461 WIJO DE GEANAW POSALA ¥
TIEAPO LESPUSD, Kok WSRO TALLER FAJA A 4fW SROPIEDAL U hish
LT PETRA AGUILAW, APAEWDY
RALALYPE,
SUS PRIRIRAS LETHAS N LA

ESCUELA 940 La DLRECEION 173

ot H Of U WEMRANG JOST CIRILO.

ES aME DONDE OCUPA KL TIEMPO

® Grebeda La Plesed LISAE  COPEANDO  ESAMILLAS
18 WELIGIOIAS.

St becelen dibujas e T R S T WY

CORTINAA W 3.
» 3

A partir del formato de dos columnas, =se plantea la posibi-
lidad de utilizer algun efecto especial y que arte grdfico ase
requerire. Pero se presenta un problema: al proponer los efectos
y el trabajo de arte grafico requerido, cada miembro del equipo
de trabajo lo puede visualizar de modo distinto. Para unificar
loa criterios y que todo mundo sepa que se ve a hacer, se elabo-
ra el GUION TECNICO o STORY BOARD.

En este guion =e utilizan los dibujoa, los cuales deben aer
sencillos pero ilustrativos de la idea. El story board se divide
en 2 "“columnas" basicas: la primera esta formada por recuadros
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con formato igual a las peliculas 35 mm. (2 + 3 unidades), y una
gegunda con renglones donde se escribe, ya sea el “movimiento®
que se deses y/o el parrafo que se ilustra. Tambien se incluyen
unos recuadros pequefios, donde se escriben el numero de la ima-
gen y el orden en que aparecen. Por ejemplo:

&@ programa _.'E/uCrAlnn/ay Alevicons "
GRS, cliente .

7w¢d

Las 1ilustraciones que se dibujan en los recuadros deben
mostrar en forma exacta la imagen que se regquiere considerando

el angulo, la distancia, el plano de toma, la direccidn del "mo-
vimiento", etc.

En la mayoria de log libros te recomiendan que hagas el
guidn técnico de TODU el programa; pero es mas recomendable que
adlo 1o hagas en log casos necesarios, como pueden ser loa
efectos especiales, el arte grdfico o alguna foto de caracte-
risticas muy especiales o insuatituible. Cuando la idea es la
"venta" de un programa de gran formato, entonces si serd conve-
niente hacer un story board méds elaborado, a color y con todasa
las imdagenes en secuencia.

Otra parte importante que hay que tomar en cuenta ea el
equipo de produccion y presentacion necesarios. Esto depende
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tambieén, de la complejidad del programa. Si deseas hacer mds es-
pectacular la presentacidn, podras incluir rayo ldser, cine, [
una coreografia bailando "Ula-ula", etc., lo cual implica un
equipo especial de luces, tramoya y demas cosas. Pero hay que
ubicarse en lo bdsico. Hablaré, pues, de programas Multi- imagen
Y apoyos visuales, los cuales emplean 2, 3 o 4 provectores, in-
cidiendo en una pantalla. Lo anterior no es riguroso: exiaten

programas de 4 proyectores y 3 pantallas, o en una sola pantallas
inciden 6 ¢ 9 proyectores.

Todos los lujos, efesctos, ruidos y demdas cosas deberdn estar
anotados y descritos en los guiones, lo mas claro vy

preciso
posible.

La aiguiente fase -la produccion- se caracteriza por la
elaboracion del programa. Es cuando se lleva a la practica toda
la fase anterior. Es la toma fotografica, la elaboracidn y
de grdficos, la grabacion de la pista musical, hasta llegar
montaje o armado final.

toma
al

La dltima fase es la post-produccion. Es aqui donde se hacen
los ensayos previos, correccién de posibles errores, la presen-
tacion £final y la distribucicén del programa si se requiere de
ello. Hecho esto respira ya tranquilo y goza de tu éxito pues
realizaste un buen trabajo (;{iFELICIDADES!t1).

Los anteriores son algunos de los elememtos que conforman al
programa en si. NO gquisiera profundizar mucho en los elementos
del medio ni en la produccion, pues seria muy largo y no es el
objetivo de este trabajo. Baste decir que la Hulti-imagen se
conforma de la yuxtaposicion de imagenes visuales y audibles,
con un lenguaje propio y de una narrativa audiovisual propia.

1,3 LA MULTI-IMAGEN FRENTE A OTROS MEDIOS AUDIOVISUALES

Te voy a hablar de algunas caracteristicas de los medios audio-
visuales (recuerda que sdlo hablare del Cine, Television vy la
Multi- imagen). No quieroc hacer una comparcion ventajosa ni
influenciarte en la decision de usar un medio y no otro.

Todo medio de comunicacioén tiene una serie de cualidades gque
16 distingue de los demds, haciéndolo mds aplicable en casos de-
terminados. Por ejemplo, en los ailos previos a nuestra Revolu-
cion los pronunciamientos e ideas no podian ser difundidos por
televisiéon o radio, puesto que no se contaba con éstos medios.
La electrdnica no hacia audn su aparicion en los recintos de las
cdmaras. Sin embargo, las ideas se conocian, icomo? pues por la
prensa, los volantes, los libros, carteles, etc.
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Hablando de los medios audiovisuales, cada uno presenta ca-
racteristicas que lo hacen "mejor" que los otros en determinada
circustancia. La busna eleccinn del medio y e! buen manejo del
mismno, hara que el mensaje s=a mejor captado por el pdblico.
Veamos pues, algunas caracteristicas de dichos medios.

En loa medios audiovisuales un elemento importante

es la
condicidn ambiental, el entorno que envuelve al espectador.
Pienso que son el cine y la Muti-imagen, los medios que mejor

reunen lag condiciones que provocan una mayor participacidn si-

quica y afectiva en el receptor, el cual tiene pocas posibili-
dades de distraccion. La oscuridad casi total de las galas de
proyeccion, hace que el egspectador este en calma vy en egpera de
recibir la informacion gue la "pantalla" le ofrece. Otra condi-~-
clon es que el individuo se encuentra dentro de un grupo que le
"f£fija" ciertas normas sociales para gu comportamiento (esto udl-
timo es relativo, como sabras en el cine no faltan las seforas

platiconas, loa que estan "come y come" y la parejita, entre
otros).

Por otro lado, la Television tiene caracteristicas mas dis-

persivas, vya que no necesariamente los receptores de mensajes
televisivos estdan en contacto constante con el medio. Esto e=m
porque mientras el medio funciona (el televisor), el "eapecta-~
dor" puede reslizar otro tipo de actividades paralelas (comer,

tejer, lavar, ejercicio,etc.), por lo que no se da ese estado de
atencién profunda, que en los otros medios si se d4&. Por otro
lado, el espectador recibe muchas veces el menssje en su hogar,
donde las reglas sociales son mas holgadas.

En todos los medios de comunicacion el emisor tiene la posi-
bilidad de dirigir el mensaje hacia un puiblico determinado y con
un f£in deterterminado. En la television podemos ver un cierto
grado de seleccion del piblico. Sin embargo, en este medio en el
que existen canales y horarios, con un tipo de programacion que
va dirigido a receptores definidos, el nivel de error es mayor.

En el cine, generalmente, se planea para un publico egpeci-
fico, pero dada su difusion internacional, un mansaje puede ger
visto por auditorios a los que no se pensaba llegar. Aunado a
¢égsto, la interpretacion del mensaje se puede modificar de acuer-
do a diversos factores sociales y culturales. g¢Recuerdas la pe-
licula *Nacido el 4 de Julio"? En esta cinta a nuestro pais se
le impone la imagen de que, entre los afios 60 y 70, era un bur-
del para los "probrecitos" veteranos de la Guerra de Vietnam. No
se d& explicacion a esto, esa era (y es) la imagen de México vy
punto. Ahora, con la proliferacion de las videocaseteras caseras
y los "video clubs”, una pelicula que se dice "SOLO ADULTOS
MAYORES DE 21 Afi0OS", puede ser vista por un adolescente en la
comodidad de su hogar (lo cual puede tener algunas ventsjas).
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La Hulti-imagen es un medio que ge dirige a pdblicos reduci-
dos. El programa se produce pensando directamente en un audito-

rio determinado, lo que disminuye la posibilidad de error aumen-
tando la easpecificidad del medio.

La produccion de un programa Multi-imagen "pequeiio" (2 a 9
proyectores) tiene un costo bajo. Adn utilizando un equipo f£ini-

gimo, como una cdmara Nikon, lentes especiales como un "ojo de
pez" o un "zoom” de muchos milimetros, el coasto es baijo, en
comparacion con los otros medios audiovisuales. Surge una duda
aqui: una camara fotografica nueva cuesta, por decir algo,

£2'400,000 y una céamara de video 8mm. cuesta $3'300,000. ¢Cudl
comprarfas? Yo la fotografica pero tal vez tud la de video.
requiere comprar rollo=s a cada rato, no se revela, es
nual, se tiene el encanto del movimiento, etc. Esto es cierto,
otro ejemplo: hace poco vi en una tienda un proyector Ekthagra-
fic tipo III de diapositivas en £2'000,000 (esto fue en Harzo
de 1890) y a unos cuantos pasos vi una videccasetera formato
Beta, con generador de efectos, solarizacion, cuadro por cuadro
y demas chucherias en S1'S00,000. Tal vez digas que cémo va a
ser mas baratoe un producir un programa Hulti-imagen. Esto es
cierto, una cdmara de video de 8mm. o VHS te ofrece muchas
ventajas y gran calidad de imagen, pero son formatos CASEROS, lo
mismo que el Beta. Esto quiere decir que no aguantan un trabajo
pesado como lo es una edicidn, una musicalizacion y un copiado.
Para ello requieres un equipo muchigsimo mds caro y sofisticado.
Con el cine sucede algo semejente, ademés de que la pelicula 8
milimetros o la "super 8" (formatos caseros) ya no se consiguen
b4 la 16 mm. ya es muy cara. El1 material hay que procesarlo vy
cuando elgo sale mal, el material se desperdicia. Por lo que la

produccidn de. ese medio es muy elevada (preguntale a un produc-
tor independiente).

No ae
mas ma-

Ahora bien, hablando del equipo para cine o television, no
es tan necesario comprarlo, hay muchas casas donde lo rentan,
pero aun asi, el costo de produccion se eleva mucho.

La generacidn de efectos especiales en Multi-imagen es rela-
tivamente sgencilla y de bajo costo (esto luego lo veremos). En
el cine se requiere de mucho dinero, personas, equipo y filtros,
entre otros, para un solo efecto (recuerda la pelicula "Star
Wars"). En Televisgion, ni se diga. Para un efecto se requieren
de computadoras de gran capacidad. Un punto importante hay que
destacar: log efectos especiales en cine vy television son nuy
espectaculares y cada dia son mas complejos. El pdblico tiene ya
mucha experiencia y exige ver algo "mejor", por lo que resulta
muy dificil complacerlo. En la Multi-imagen esto no ocurre
tanto. El poco habito a ver el medio lo hace muy agpectacular,
las condiciones amblentales, sonido y sus caracteristicas pro-
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pias, hacen del medio (y del mensaje) un "espectaculo"” agradable.

El sonido en la televisidn ha sido descuidado en forma in-
grata. Hasta hace unos afios salio al mercado la television este-
reofdnica. Pero la transmisidn convencional en México no es en

estéreo, al menos que yo sepa. Solo aglunas transmisiones de
satellite o cable lo son. En el cine el sonido es muy bueno.
Ahora con la modalidad del llamado Dolby System, ha mejorado
considerablemente. ¢ Recuerdas

aquella pelicula que se
"Terremoto”? ;Te acuerdas del sonido? ;0 aquella de "Rollerbol"?
Imaginate una pelicula como "West Side Story” (Amor sin barre-
ras) o las actuales "Batman”, "Dick Tracy" y "La HMi=ion”, con un
sonido malo (de acuerdo, en algunas salas el sonido es pesimo y

la imagen peocr). En este medio el sonido ocupa un lugar impor-
tanti{simo.

llama

En la Multi-imagen, al igual que en el ¢ine, el sonido tiene
gran importancia. Se puede grabar-reproducir en equipo “espe-
cial” como lo es el"sonido digital”; el "master”" u original de
la pista sonora, es el que se utiliza generalmente, en la pre-
gsentacion final. Esto ofrece una ventaja sobre el cine, en el
que la banda sonora corre junto a la de imagen, exponiendogse a

quemaduras, rayones y "mordidas" del proyector, lo cual no sgsuce-
de en la Multi-imagen.

La calidad de la imagen en la television no es
puesto que esta formada por un puntito que
en lineas horizontales, apar te Jde
pueden ser interferidas por varias
c¢ine, gque pero le pones? En la Multi-imagen es excelente la ca-
lidad de imagen, puesto que para su produccion se utiliza el
mismo formato de pelicula que en el cine (3Smm.). Las emulsiones
fotograficas actuales son muy finas y de gran sensibilidad, pox

10 que la nitidez de la imagen es muy buena, adn en condiciones
de poca luz.

muy buens,
"barre” la pantalla
que lag ondas de transmision
causas, Con lo que le toca al

Dificilmente otros medios audiovisuales se pueden

en sencillez de produceion a un programa Multi-imagen,

pesar de que existen muchos elementos que cuidar, su
trabajo es menor.

comparar
ya que a

carga de
Una ventaja de la Multi-imagen es que la

pro-
duccidn puede ser realizada por una sola persona, 10 que reduce
costos, tiempo, malos entendides y, sobre todo, hace menos ho-

rizontal a8l medio y al mensaje transmitido.

La television tiene la gran ventaja de la INMEDIATEZ, Pode-
mos ver un partido de Hugo Sdnchez (por decir algo),

en vivo Yy
en directo desde Espaia. Podemos ver la noticia en el momento
miamo en que gse produce. iPorque crees que las zondas "Voyager"

eataban equipadas con camaras de televisien y no de otro tipo?
La television se transmite por medioc de ondas electromagneticas,
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por lo que tambien tiene un gran cobertura y un puiblico poten-
clal baastante grande. Ademas, este puiblico puede recibir el men-
saje en su casa, cosa que el cine y la Multi-imagen no pueden.
dQue es mas facil de presentar, un programa Multi-imagen {con
proyectores, amplificadores, bocinas, charolas, entre otros) =}
un video (un videocasete, un televisor y una videocasetera). Co-
plar un programa HMulti-imagen no es tan sencille ni barato,
como si lo es una grabacion en video.

De todo ésto conaluimos: No hay un medio "male" ni "mejor".

El reto se encuentra en como los utilcemos y para gueé. No es
culpable el cine por las peliculas de "ficheras" ni la televi-
gsién por las novelas, ni la prensa por el "Alarma", ni nada.

Cada quien tiene sus preferencias y gustoa, pero sobre todo,

cada mensaje exige la buena seleccion del medio pera ser difun-
dido.

Por el momento, td y yo vamos a hablar de un medio sudiovi-
sual llamado "Multi-imagen®
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CAFPITULO =2

“"ARTE GRAFICO PARA MULTI-IMAGEN".

2.1 ;Quéeé es Arte Grafico?

2.2 Los grédficos para Multi-imagen.
- Grdficos en linea.
- Grdficos en color.



2,1 (QUE ES EL ARTE GRAFICO?

La Multi-imagen es un medic muy bello, genial,
barato, sencillo, etc.
sisto en esto).

espectacular,
Pero no major gque los demas medios (in-

Existen algunos textos que hablan de la produccicdn Hulti-
imagen en general. El problema que muchos de ellos presentan, ea
que dicen gque son para "principiantes" y ponen como ejemplos
programas a . varias pantallas y proyectores, con rayo ldser,
conplementados con proyecciones de cine o video, con efectosz
egpeciales sonoros y visuales hechos en computadoras, etc. No
se toma en cuenta -puesto que son ediciones extranjeras o tra-
ducciones al Egpafol- que en nuestro pais un principiante o en
un centro cultural (museos, escuelas, etc. ) generalmente no
cuentan con el dinero ni la tecnologia para producir esos pro-
gramas "sencillos". Un programa as) es "fdcil"” para una gran

compafiia, y aun asgi tienen que recurrir muchas vecea a la
improvigacion.

Eate segundo capitulo y el resto del presente texto, eata
enfocado a que conozces algo de lo que se habla muy poco en esos
libros, lo que hace que tu programa tenga "vida", que sea atrac-
tivo y ameno psra tu receptor. He refiero a la produccion del

llamadeo ARTE GRAFICO © TRABAJO DE ARTE y de loa EFECTOS ESPECIA-
LES.

Un punto que debo aclararte es el giguente: En muchas
ediciones y propaganda de equipos audiovisuales y/o fotogrdaficos
se te plantea la impogibilidad de hacer un “"buen" programa,
fotograffa o mensaje audiovisual, 81 no cuentas con “este
maravilloso equipo”. Yo no quiero que te sientas asi al leer
este texto. Ya te habia planteado que un elemento importante es
el ingenio. Por lo tanto, lo que te voy a platicar es apenas

una introduccidn, un "meterte el gusanito®” para que desarrolles
tu creatividad. Por favor, nunca digas "no puedo”, por lo menos
inténtalo (verdas que si puedes).

Aclarado lo anterior, prosigamos:

tQue es arte grafico? El termino es muy general. Una pintura
de Picagso es srte y es grafica. Pero recuerda que hablamos de
Multi-imegen, entonces la pregunta inicial mas complets dird:
¢Que es Arte Grafico para HMulti-imagen?.

Para los fines de este trabajo le llamaréeé Arta Gréflice o
Trabajo da arte a todo aquel material "“grafico", ya sea un di-
bujo, itlustracion, grafica, esquema, titulo, escultura, etc. que
ae elabore con el fin de ser fotografiado y proyectado durante
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un programe Multi-imagen o apoyo visual.

Cuando produces arte grdfico debes tener en cuenta una "re-
gla" bdsica: Todo tu trabajo hazio SENCILLO., Recuerda que tu
audiencia va a tener que interpretar una serie de imdgenes en un
tiempo reducido Yy no es valido regresar a fotografias pasadag,
Esto es porque si es un programa Multi-imagen, rompes c¢on la
secuencia de la narracion audiovisual vy si es un apoyo visual
entonces debes de regresar la imagen, provocandoe un secciona-
miento de tu ponencia y la fuga de la atencion del espectador.

Debemos hacer un alto, para aclarar un termino que voy a
estar usandeo constantemente, el GRAFICO, :lue =28 un grafico? Le
llamare asi al dibujo o trazo original -ya sea en blanco y negro
o a color- gque se elabora para ser fotografisado.

Sigamos, pues. Es de importancia capital que tu auditorio
pueda percibir y entender las imdgenes que le presentes en pan-
talla. Imaginate que proyectes un letrero o una grdfica con

datos importantes y que no se entienda. Te voy a recomendar unos
puntos para que vayas tomando nota de lo que se debe tratar de
evitar en un grafico:

- Evite las lineas muy delgadas. Estas aparte de complicar
la toma fotografica, no son muy visibles y entonces estor-
ban en vez de ayudar.

~ Cuando vayas a 1ilustrar wun concepto muy complicado,
procura no utilizar una sola imagen, pues esto carga mucho

al grafico de informacidn y lo hace poco comprensible.
Mejor utiliza varias imagenes en secuencia o "pasos'".

No uses colores demasiado contrastados, puea agreden a la
vista, la cansan y no se ven elegantes.

Tampoco usSes tonos muy pastel, pues esto lo "mata" y en-
tristece.

“"Las leyes gse hicieron para romperse" td puedes hacer lo
que esta "mal hecho" con el fin de reforzar una idea. Por ejem-
plo, tu programa puede tratar un tema juvenil, ser muy “"moder-
no", entonces tal vez optes por usar contrastes muy fuertes en
el color. Por otra parte, una serie de lineas muy finss te pue-
den servir de textura o fondo pera otro gratfico. Todo es cues-
tion de usar la imaginacion.

Una REGLA (esta si es invariable) que debes tener en cuenta
es el NO ABUSAR del arts grafliceo, Este es como los clgarros o el
alcohol: si lo dosificas bien y lo haces =legante, 1lngeniozo y
sencillo, 2l pdblico va a entender mejor el mensaje. En cambio
el abugar puede llegar a cansar, limita la sorpresa vy la
espontaneidad de la reaccivn del espectador.



2,2 LOS GRAFICOS PARA MULTI-IMAGEN

Entonces, vamos a hablar de los graficos,
chos. Para empezar,
fico

propiamente di-
te hablare de las caracteristicas de un grd-

Primero, el estandarizar el tamailo del soporte del mismo
facilita su toma, cuidado y manejo. Yo recomiendo el tamafio car-
ta (21L. 5 %X 28 cm.), pero tu utiliza el que mas te acomode.
Pero no uses toda la superficie, vas a ubicar una zona de
bajo dentro del soporte. Esta tambien debe estar
tanto en tamailioc como en la ubicacion.

tra-
estandarizada,

Siguendo con la propuesta de la hoja carta, recomiendo una
zona de tamafio l4 X 21 cm, pero no centrado. Se fijan unos mar-
genes de 3.5 ¢m a los lados y "abajo” de 3 cm., quedando la zona
de trabajo ubicads de la siguente manera:

] L

AREA DE TRABAJO

B .

El1 egpacio superior tiene varias funciones, como son el
poder anotar datos del gréfico (programa, numerc de tomas, etc.).
También sirve para sujetarlo a la base de copiado y, sobre todo,
sirve para poder sujetar qgrdficos sobre-impuestos.

La asobre-imposicion es muy dtil cuando vas & hacer maacari-
llas especiales, graficas y logotipos que se desarrollan o
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"arman" en varios "pasos" en registro. Los pasos son las fases
en secuencia fotogrdfica que intervienen en un efecto especial,
Se dice que unos graficos estan en registro, cuande suselemen-
tos coinciden exactamente, o cuando se desarrollan (hablando vya
de una secuencia de fotografias), sSin que existan "brincos"

en
la imagen.
Un grafico sobre-impuesto es mas o menos asi:
-l 1 Lo L.
% | |
- + . v
a T iy A r

¢A que se deben estas medidaa? Pues al FORMATO de la pelicu-
la 3Smm. Recuerda que es 2 ¥ 3 unidades. Debo decirte que el

formato de las peliculas también se le conoce con el nombre de
RATIO. :

Para delimitar la zona de trabajo, utilizamos los ‘"regis-
tros". Estos no son mas que unas sefiales que marcan el limite
mdximo de la superficie de trabajo. Generalmente se dibujan adloe
4 registros, uno en cada esquina, a diferencia de los registros
para impresion. Todo 1o que quede fuera de esta =zona no sera

4
de hecho no debera- ser captado por la camara.

Como consejo, no traces los registros con tinta, es mejor
que lo hagas con un lapiz semi-duro (2H o 3H) o azul, con trazo
muy suave.

Los registros funcionan tambien para "regigtrar" (hacer
coincidir) los grdficos que se sobre-impondran con el primero,

aunque esto no lo recomiendo mucho, puesto que no tenemos un
equipo de precision 100%.

Los graficos para Hulti-imagen los dividire "en dos grandes
"grupos"; los de lineas y los de color.

Bagicamente, log graficos a linea o pluma son aguellos en
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log que no existe el "medio tono". Se manejan las "manchas" Yy
lineas planas. La idea de profundidad o volumen se d&a por el
sombreado en "alto contraste” (blancos/negrol), ya sea por el uso
del valor tonal (puntos) o por el rayado (achurado mecanico o
a mano alzada).

En esta parte (graficos lines) se encuentran los llamados
“titulos” o letreros; los dibujos (sean caricaturas, ilustra-
ciones, graficas y simbolos) los recuadros, las mascarillas (ya
gean sencillas o especiales) y los logotipos o escudos, entre
otros, los cuales se utilizardn en la produccion de un programa
Multi-imagen o un apoyo visual.

Comenzare con los letreros.

Cuando haces un letrero, ya sea con tipografia transferible
electronica o "a mano"”, se presenta un problema a resover: la
legibilidad. Es obvio que un letrero en pantalla es un letrero
que se debe leery por lo que. hay tener presentes ciertos facto-
res que influyen en la buena legibilidad. Por ejemplo: el tipo
de letra que utilices, el tamailo o puntaje relativo al formato
del gréafico, distancia entre el espectador y la pantalla y el
grado de oscuridad del lugar donde s= proyecta, entre otros.
Vamos a revisar algunos.

Hay tipos de letra que son muy llamatives, mes no por ello
son  muy legibles en la pantalla. Insisto, el espectador debe
entender el letrero de inmediato, no tiene tiempo de estar in-
vestigando. No te frustres, amable Lector, esto no limita tu
creatividad. No siempre vas a usar un tipo austero vy gerio,
puedes explotar el "caracter" o "personalidad" de loa tipos. Por
ejemplo:

| L L
—ab ‘O“
Guanajuato ““ br\

Colonial ?
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Lo antes dicho es para que lo tengas en cuenta cuando
escojas algin tipo especial para un letrero.

Algo muy importante es la ubicacion del letrero. Eato de-
pende de muchisimos factores, como pueden ser el tipo de letra y
el tamaitio, que dice el letrero, si se sobre-impondréa con una

fotografia con zonas obscuras y la importancia del letrero entre
otros.

El segundo factor que influye en la legibilidsd de los titu-
log es el tamaho o puntaje relativo del tipo. ¢(Porque relativo?
Esto es porque no es la misma proporcion que guarda un
de lcm. de alto, en un formato carta, que el mismo tipo en un
formato de media carta. Esto lo han estudiado “extensivamente”
(dicen los de Kodak), y han dado por resultsdo una gerie de "le-
yes" o reglas muy complejas y dificiles. No se resuelve todavia
el reto que es el dar una "formula® para asegurar que un letrero
sea visible, tanto pata el espectador de la primer {ila, como
para el de la dllima., For =jemplo:

tipo

..., un par de reglas Jde 'golpe y porrazo' que se han desa-
rrollado para proponer un tamafio de tipografia adecuado. Una
estipula que el tamaric del tipo tiene que ser como minimo
1/25 del alto del grafico de su area de imagen. La otra
sencillanente dice que si Ud. es capaz de leer el titulo en la
diapogitiva sin ningdn lente de amplificacion, entonces el
tamafio es suficiente”., (Kenny y Schmitt: 166)

"Hay un modo excelente de determinar (comprobar) asi un titulo
o grafica sera visto (legible). Es la llamada Regla de Siete.

Se establece la medida mas larga en la grafica o en la
tipografia determinada y se multiplica por siete. Pongalo luego
en la distancia que resulte. Si puede leer facilmente a esa
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distancia hay buenas posibjilidades de que se leerd en la panta-
lla”., (Ertel: 48)

Como puedes leer, no existe una regla fija; incluse, yo hago
la giguiente prueba: el grafico ya hecho lo veo a traves de una
montura, a la distancia. Hago coincidir los filous de la montura
con lo registros y trato de leer. Asi de sencillo.

Pero creo que la mejor forms de revigar la legibilidad de un
titulo e=s mediante el visor de la camara. (Como? pues una vez
cuadrada la camara con los registros, trata de leer el grafico a

traves del visor, si lo puedes leer sin mayor esfuerzo,
entonces adelante. Si es pequeiio entonces acerca un poco la
cdmara.

Todasg estas "reglaga" tienen mucho de verdad, por lo que

recomiendo que no las eches en saco roto.

Otro factor que influye 2n la legibilidad eg la distancia
que hay entre el espectador y la pantalla. Tampoco hay nada
estricto sobre esto, pero te recomiendo la siguiente “regla:

Casi nunca presentas en un lugar acondicionado para el me-
dio, por lo que se tiene que adaptar un local. Esto permite
clerta manipulacion de dicho local. La primer fila de especta-
dores debe estar colocada a une distancia aproximada a dos veces
el alto de la pantalla y ls dltima, a ocho veces. Por ejenmplo:
Tu pantalla mide 3.50 mts. ¢Ddnde coleocas a tu gente?

.

Y AREA DE MEJOR VISION 4

2.
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3.50 x 2 = 7.00mts. la primer f£ilaj; 3,50 X 8 = 28.00nmts. la
Sltima. El 4angulo que guardas el espectador con respecto a la
pantalla tambien influye, pero existe el problema del tipo de

pantalla que usges. Como estandar te recomiendo 450 a partir del
filo de la mismna.

El cuarto factor que influye en la legibilidad es el “"peso"
o grosor de las letrag y el interlineado (espaciv entre rengldn
y renglon). Los pesos se llaman, en Ingles, Extra light (muy
ligeras), Light (ligeras), Medium (peso "normal"), Bold (anchas=)
y Extra bold (muy pesadas). Al igual que una linea fina, un tipo
muy ligero serd complicado de fotografiar y de leex en pantalla.
Como consejo trata siempre de utilizar tipos medios o anchos
(medium y bold) Yy unas veces los ligeros, no uses los extre-
mos. Un dato curioso que encontre: si tu utilizas un tipo (por
decir, una Helvetica medium) de 1 cm. de alto las CAPITALES o
maydsculas, tiene un grado de legibilidad. Pero si utilizas mi-
nusculas del mismo tamaifio (1 cm.) el iIndice de legibilidad serd
mayor. ¢Porque? Puesto que es mayor el peso, mds visibles los
detalles del tipo y porgue las minusculas son nils fiiciles de
leer. (Kenny y Schmitt: 1i66)

Como quinto factor encontramos el color, ¢El
grdficos a lineast Si, adelantando un poco te diré que el
regsultado de fotografiar este tipo de graficos en pelicula
"Or thocromatica", sera una DIANEGATIVA (fotograma negativo), a
la cual es posible afiadirle color. Debes ser cuidadoso en la
eleccion de los colores, puesto que intervienen varios factorea
sicoldgicos, culturales vy  visuales. Por dar un ejemplo, un
letreroc en rojo sobre fondo negro, puede "“vibrar®, cansar la
vista y ser agresivo (rojo Yy negro = huelga).

color en

Como dltimo factor que influye en la legibilidad esta el
grado de oscuridad gque hay en el local donde presentas. Esto es
muy obvio, por lo cual hay que prestarle atencion especial. Un
grafico, el que gea y como sea, proyectado en una sala en osgcu-
ridad total, serda mas visible que si lo proyectas en condiciones
de penumbra. Como te dije, es muy obvio, perc es en el cuidado
de esas "obviedades" donde radica el éxito de la presentacidn.

Bueno, ahora vamos a platicar sobre como se hace un letrero:

Exlisten varias formas de hacer graficos de letreros para
Multi-imagen, dentro de las cuales se destacan la tipografia
transferible, la tipografia electronica, la manuscrita vy las
maquinas de escribir.

El umo de la tipografia transferible es muy extendido, pues-
to que es sencillo. Su costo no es tan elevado y ofrece una am-
plia variedad de tipos de letra. En cualquier tienda de articu-
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log de dibujo les hay y puedes escoger, de un catalogo  la méds
adecuada a tus necesidades y 2n el tamafio deseado.

Te recomiendo que uses como goporte de easte tipo de letras,
el papel vegetal o albanene, peso medio. Es resistente vy
tranaparente. Te aconsejo que hagas lo siguiente:

Traza con ldpiz una linea fina en la parte de "atrda"” del
papel, la cual servird de guia. Luego fija el papel en una su-
perficie blanca, con la cara trazada hacia abajo, entonces

comienza a transferir las letras desgeadas. (Cémo?  Coloca la
letra sobre la linea, ponla derechsa, perpendicular & la gurfa o
que las demas letras del mismo renglon gueden paralelas a la 11~
nea guia. Luego, con un objeto de punta redondesda, frota la le-

tra contra la superficie del papel y jlisto! Sigue asi hasta
formar la palabrs.

No te confies de los “registros” de alineacicdn que pone
Letraset (por decir una marca), ye que no son nuy fieles.

Como ayuda para el ajuste de separaciovn, te dire lo siguien-
te: las letras, en general, tienen tres formas bdsicas, el tri-
dngulo, el circulo y el cuadrado. Si pones a una diatancia consa-
tante la separacion entre letra y letra, vas a ver que existen
"huecos" entre algunas de ellas. Deberss ajustar esto "a ojo".
Td sabes escribir, por lo tanto no te sera dificll hacerlo. Lo
anterjor y lo yvya ajustado queda asi:

AVION AVION

AVIO AIO

Existe también 1la posibilidad de “parar" la tipografia
(formar log letreros) con la llamada "tipografia electrdnica’.
Esta consiste o en una "fotografia" del letrero en papel, o una
impresion ldser del mismo. Son procesos complicados que comien-
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zan en una computadora, en la que se escriben loa textos y luego
se imprimen en papel, ya s=a semejant= al papel fotografico, =}
en papel bond grueso. Cuando requleres de este servicio, debes
pedir tu trabajo especificando muy bien los siguentes datoa:
- Tipo da letra, En los lugares donde hacen este trabajo
generalmente tienen un catalogo de los tipos existentes.
- Puntaje deseado, Es el tamsaiflo de la letra. Este varia de
tipo a tipo, por lo que no te puedo recomendar un tamafio.
- Altas o bajas (mayusculas o minusaulas), Ya te he comen-
tado algo sobre la legibilidad, ténlo muy presente cuando
escojas tus tipos.
- Alineacidn, Eato es, si van a estay centrados los renglo-

nes (alineacidn axial o en "espiga', como dicen unos),
justificados a derecha o izquierda. Tambien el tamafio de
la "caja" o el formato en que se escribird, etec. Es reco-

mendable que hagas un boceto de tus grdficos y los anexes
a tu orden.

GUION:

METODOLOGIA

UTILIDAD DEL GUION

TECNICA DE ELABORACION

GUION TECNICO, STORYBOARD . B

Eate ailstena te ofrece la ventaja de que los tipogs van a
estar alineados. Los espacios entre letras estaran ajustados vy
el grdfico ya estara listo, con lo que el tiempo y la carga de
trabajo es menor.

Otra forma de producir los graficos de letreros es hacerlos
“a mano". Azi es muy sencillo, aunque con algunos riesgos. La
lectura puede ser dificil, si no tienes buena letra, el tamalio
de la misma puede ger variable, 1o miamo que el grosor. Pero es
muy agradable y novedoso. Td puedes dar el cardacter que quieras.
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Por ejemplo, el primero, hecho con un pincel grueso, la pa-
labra del ndhuatl (tianguis o mercado) por el tratamiento que se
le did, nos dd un caracter de viejo, semejante a la escriturs de
los frailes egpafioles en los codices prehispanicos.

El siguiente fue hecho con un rapiddgrafo comin, mds o menos
grueso. Da el caracter de agresivo, de protesta, semejante
a la escritura de las "bandas” callejeras.

S L

e s 279) |

L
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El siguiente se hizo con un crayén de cera. Se ve muy juve-
nil y moderno. Y el dltimo se escribio¢ con una plunilla, con
caligrafia.

_.l L.

WExICO
/527~ 1992

71]6/“ ~ Ho

- -

B

Otra forma zencilla eg el ugar un Leroy. El udnico problena
es el conseguir dicho aparato. Pero ai lo tienes, pues a
trabajar. Eastards limitado de tipos, pero tal vez no te afecte
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en mucho.

Va a haber ocasiones en laa que desees poner frases comple-
tag o enlistados grandes (sobre todo en los apoyos viguales).
Una forma fdcil, rdpida y econdmica es el parar la tipografia en
mdquina de escribir. Al utilizar esta forma de hacer tus

letreros debes de sujetarte a unas medidas y reglas para el.
formato.

Cuando escribes a maguine un texto cualgquiera, dejas unos
espacios o margenes a izquierda y derecha, entre los cuales eg-
cribes tu texto., Pero gcudantas letras o golpes hay dentro de
estos dos margenes? Eso depende del tamano del tipo de la
médquina gque uses. Yo te recomiendo que tu 4drea de informacidn
para un gréafico, la centres y utilices, como mdximo, 36 golpes
por rengldon a doble espacio y un mdximo de 7 renglones escritos.

Para ejemplificar esto, observa el siguliente grafico:

GRAFICOS A LINEA

FORMACION DE LETREROS:

- TIPOGRAFIAS TRANSFERIBLES (LETRASET)
- . TIPOGRAFIA ELECTRONICA

- MANUSCRITOS (CALIGRAFIA O INFORMAL)
- MAQUINA DE ESCRIBIR

FTE: TESIS MULTI-IMAGEN

Como puedes ver, se respetan los 36 golpes, los 7 renglonea
escritos y la informacion principal en maydsculas. Recuerda un
cosa: tienes un formato de pelicula, =1 cual es 2 X 3 unidades
aproximadamente. ;jRESPETA ESTE FORMATOt!.

Ea 1recomendable ‘"sacrificar" uno o dos renglones arriba.
Esto para que pongas ahi el Titulo de la pldtica y el segundo un
saubtena, logs cuales estaran presentes a lo largo de tu charila.
Si obzervas bien te daras cuenta de que el titulo estda subrayado
y un poco separado de lo demds. Esto hace que el formato se resa-
pete y ademds le da importancia al titulo general.

Eao 81, reaspeta la organizacion de los renglones, tipoae de
letra usados y tamaiflo en la pantalls (no mover la camara entre
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toma y toma, eso le daré unidad a tu apoyo visual),

auin ' ‘cuande
requieras de menos renglones escritos, por ejemplo: ' :

PRODUCCION MULTI-IMAGEN

GUIONES DE PRODUCCION:
— GUION LITERARIO
- GUION TECNICO O "STORY BOARD"

FTE: TESIS MULTI-IMAGEN

Bueno, ¢que maquinas usar? Voy a dividirlas en tres grupos:
- Mecdnicas.

- Eldctricas.
- Electrdnicas.

Las primeras gon aquellas que se caracterizan por que la
fuerza del golpe depende de la fuerza con que aprietes las
teclas. Esto presenta el inconveniente de que las letras
escritas nunca guardan un grosor ni un color igual. Ademds de
que la cinta para estas maquinas tiene un tejido, el cual no se
nota a simple vista en la letra escrita, pero al momento de

proyectarse se ven "mordidas”. En resumen, no las recomiendo
mucho.

Las mdquinags eléctricas dan un golpe parejo, sus cintas
tienen un recubrimiento que al momento del golpe se transfiere
el tipo al papel y quedan muy bien delineados. Son muy vtiles,

pero ten cuidado de que los tipos no sean muy delgados o peque-
nos.

A algunas maquinas eléctricas se les puede cambiar la "mari-
posa" (la esfera que tiene los tipos) o disco. Consulta con un
digstribuidor que tipos tiene y comprale a tu maquina - el mas
legible y grande posible.

Dentro de las terceras estdan: las nueves maquinas-impresorag
secretariales ("Printaform"”, por ejemplo), la&s nuevas portdatiles
(con memorias algunas de ellas) y las computadoras con programas
procesadores de texto. Las dos primeras son las mejores, algunas
maquinas secretariales tienen una pequeila pantalla en donde sge
puede ver lo que se escribe, es posible corregir los errores
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antes de imprimirlos en el papel, se les pueden cambiar los ti-
pos de letra y ademds cuentan con "memorie" integrada. Las por-
tatiles son muy semejantes, pero algunas no tinen pantalla y son

limitadas en tipos y memoria. Pero aun asi son muy dtiles para
éste trabajo.

La tecnologia ha avanzado mucho, por lo que es m&s o menos
"fgail" comprar una computadora "P/C", con un programa pro-
cesador de palabras como el "Ventura" o el "Page Maker" y una
impresora ldser. Estos equipos son algunos de los que se utili-
zan para formar libros en las editoriales. También nos sirven.

Algunas veces no es recomendable el uso de computadoraa con
impresoras '"caseras" ("Commodore", "Epson", "Electron", ete. ),
puesto que la resclucion de impresicén no es muy buena. Dicho de
otra manera, estas impresoras forman los tipos a base de puntos
(pixels), lo que muchas veces no permite llegar al negro total,

haciendo mnuy dificil =u toma. Esto se corrige bastante si la
cinta de la mé&quina es semi nueva, pero audn asi sge ven
"mordidas” en los bordes de la letra. Por ejemplo, este trabajo
fue impreso en una "Electron Jr.". Fijate bien en la calidad de
impresion.

Esto es lo relativo a los letreros. Ahora seguiremos con

algo que seria un buen tema pars otra tesis, los dibujos en
Multi-imagen.

Los dibujos...iQue te diré? "“Los dibujos son dibujados por
un dibujante". Creo que no es muy claro. Bueno, vdamos a comenzar
por el principio. Primero se elige una superficie de trabajo.
Dicha eleccidn depende del tipo de "Teécnica”" que vayas a utili-

zar para tu dibujo, y del dibujo en si. Una tecnica es, por
ejenplo: tinta china aplicada con pincel; otra seria el uso de
pantallag adhesivas, etc. Aqui te muestro un cuadro sencillo.

Contiene algunas tecnicas y soportes mas frecuentes vy baratos,
para hacer dibujos o graficos a linea:

Pincal/ ¢ Plumlilla/ ¢« wPlumonas + Pincal/ < nPantallas
Tinta Tinta Gouache

-Cartulina
Capla SI + SI - SI + NO + ST

-Cartul Ina
Primavara SI + SI * ST + NO + ST

-Cartulina
Showaard SI + SI + SI + SI + SI
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Pincel/ » Plumilla/ « %Plumones +» Plnaal/ + %Pantallas

Tinta Tinta Gouache

~Cartulina

Ilustracidn SI + SI + SI + SI + SI
-Papal

Couchea (1) + o - =+ 31 + SI + NO + SI
~-Papel

Albanane NO  + SI + (2) + o - + NO + ST
~Acetato 31 « SI + NO + SI + ST

* Recuerda que trabajarss luego con unsg pelicula tipo ORTHO,
o gsea que es "clega” al rojo. En tu original puedes usar negro o
rojo, en la dianegativa resultante saldrdn como '"blancos" o
transparentes.

(1) Existen dos grosores en este papel, delgado y grueso, el
dltimo aguanta muy bien la tinta, mientras que e) delgado =se
arruga mucho.

<2) E1 albanene en cualquier peso sufre cierto deterioro al
usar plumones, ademas de que el color queda "rayado”". Pero hay
algunos plumones, como los "Pelikan 3030" (comercial) que quedan
bagtante bien. Tardan en secar, pero vale la pena,

Td puedes -y debes- experimentar, combinar estas tecnicas vy
el uso de otras, como son el pincel de aire, los acrilicos, se-
rigrafia, etc.

Exiaten varios tipos de dibujos, pero en la Hulti-imagen se
utilizan con mds frecuencia los siguientes:

- Ilustracion.

- Caricaturas.

- Grédficas.

- Simbolos, signos y logotipos.

- Magcarillaa, sean “"sencillas” o "especiales",.

Voy a hablar de las primeras. pQue es una ilustracidn? Seguin
el Diccionario una {ilustracicon es: "Estampa o dibujo de un libro
//Publicacidn priddica con ldminas y dibujos, ademas del texto”.

Bueno, una ilustracion es un dibujo que ILUSTRA un texto. (Y
queé es Llustrar? Vamos de regreso al Diccionario: "Aclarar un
punto o materia de algun modo". jAh! Entonces una Ilustracion es
un dibujo que ayuda al mejor entendimiento de un texto.

Loa estiloa y temas de una ilustracidén son muchos y variedosa.
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En la Multi-imagen se utiliza generalmente para aclarar (ilus-~
trar) un concepto abstracto, una evolucion de un fendmeno o mos-
trar un "algo' que es muy dificil de fotografiar. FPara que en-
tiendas mejor, un concepto abstracto puede ser "la desnutricidn®.
Tal vez una fotografia de un nific desnutrido sea muy "amarillis-
ta”, o cruel, o muy convencional. Recurres aquil a una ilustra-
cién que muestre en forma muy impactante, el concepto deseado.
La evolucidn de un fendmeno puede ger "la desecacidn del

manto
fredtico en log dltimos anos”"; "la formacidn de un tornado”,
etc. En los cuales existen varias fases , distintas entre asi1.

Ese "algo" que es dificil de fotogrefiar puede

ser una cé-
lula sanguinea o la pieza interna de una maquins.

Los instrumentos mds utlilizados para este tipo de

ilustra-
ciones son las plumillas, los estilegrafos, rapiddgrafos,
pinceles y los que se improvisan segun el efecto deseado (por
ejenplo el cepilleo de dientes, "sellos" de papel, etc.).

Las técnicas de representacion que se utilizan
ingtrumentos son las siguientes:

con eagtos

L

r

Punteado, Conasiste en dibujar una figura dédndole valores
tonales con la variacicon de la densidad del punteado. Es
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semejante a la tecnica que ugaron los puntillistas vy al mnmnétodo
de impresidn.

Es una técnica muy agradable, te da una calidad de imagen
muy interesante, aunque un poco tardada y tortuosa para el ing-
trumento. Se puede hacer con un rapidografo, plumén delgado o
grueso, © con un pincel gordo, como el que se usa para maquilla-

je.

La siguente tecnica es el Rayado. Aqui existen tres

tipos:
el uso de lineas puras, el rayado mecanico o achurado Yy a mano
alzada. El primero consiste en dibujar el perfil de la figura

solamente, s8in dar valor tonal ni profundidad.

Es posible &l dar cierto "volumen" variando el grosor de las
lineas. Como podrés ver es muy “"mecdnico" y plano.

El Aahurade es un rayado-tramado que se hace ayuddndoge de
los instrumentos de precisidn como escuadras, compas y
Se pueden dar valores tonales, variando la densidad del
o el grosor de lineas, direccion y la suspension de ellas.

reglas,

Otra forma de dar valor tonal es cruzando las lineag del
tramado. Mientras mas oscuro mds lineas se cruzan. Debes tener

cuidado de no saturar mucho, pues -al contrario de los puntos-
la toma es un poco mas delicada. Por ejemplo:
J LoJ L

.
<

7 i

El rayado a mano alzads es tal vez el de mnda capacidad
expresiva de los rayados. Existen varias formas de rayado a mano
dentro las cuales te menciono: el rayado continuo, combinacidn
de raya y punto, rayado corto e irregular y el cruzamiento de
rayas continuas. Existen mds, pero o son muy laboriogos o ge
saturan mucho, lo que produce un "engafiador” de la pelicula.
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La teentica mag sencilla es, tal vez, =1 uso de las altas
luces y las sombrasg (alto contraste) © manchas planas. Para la
toma fotografica es sencillo, puesto que no existen los valores
tonales, te olvidas de saturaciones y de otros problemas al
fotografiarlo. Esta teéecnica &g la ugsda en las mascarillas, que
luego veremos.

Otra tecnica es el usco de los ingtrumentos improvisados, con
los cuales es muy interesante trabajar. El “"caepillografo” o
cepillo de dientes usado puede dar unos valores tonales y
texturas muy interesantes. El! empleo de los sellos es muy poco
usual, aunque es sencillo y llamativeo. HMHoja, por ejemplo, un
papel arrugade, hecho "bolita” con tinta china y ponte a impri-
mir "bolitas" en un papel. En la pagina giguiente podras ver mas
o menos que tal queda.



Otra teécnica nmuy utilizada la conforman las pantallas
adhesivas. Hay que tener cuidado al usar les pantallas, puesto
que el tamailo Yy la densidad del puntaje (expresado en "% de
negro) pueden "engaflar" a la pelicula. Egto es, una pantalla con
puntos muy pequefioa y poca densidad (10%) serd interpretada como
blanco, que al ser procesada la peliculs saldra negro. Y una
pantalla muy densa (70%) sgerda interpretada como negro, resul-
tando en la pelicula un blanco "sucio". lLas pantallas degradadas
no funcionan muy bien, el resultado es un degradado muy toaco,
casi a corte, pese a gue son puntos. Yo te recomiendo una
pantalla del S0O%, con puntos grandes, si tu deseas varios tonos,
entonces encimas pedazos de pentalla en las zonas mag oscuras,
como méximo 3.

Cabe recordarte que el grdafico sera fotografiado en una
pelicula NEGATIVA y ORTHOCHOMATICA. Esto quiere decir que el
blanco saldrd negro y el negro saldrd transparente. Por ser la
pelfcula 3Smm. un formato "pequeilo”, al fotografiar un grédfico
los detalles &8se reducen, provocando la pérdida de este. E=s
menester decirte que NO SATURES tus grédficos, que lo que pintes
de negro no sea muy denso y detallado.
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a la alguiente

Haata aqut de laz ilugtracioneas. Pasare
parte:

Las asarlaatureas, Estas son usadisimas,

por lo que hay que
dedicarles un buen espacio.

"En tode lo que vemos hay una csricatura que es preciso cap-
tar. El pintor debe ser fisonomista, buscar la caricatura".
(Parramon: 60) Descubrimos que todo a nuestro alrededor tiene un
o unoa "algos" caracteristicos. Tomemos el ejemplo de ese libro:
¢(Cémo sabemos que es el General De Gaulle y el presidente
Kennedy? La respuesta es sencilla: por lo mismo que sabemos que
Hugo Sdnchez eas Hugo Sanchez, por 1o que sabemos que C. Salinas
ea Carlos Salinas,por lo que sabemos que un Volksvagen es un
Volksvagen, al igual que el Raton Miguelito o Mafalda.

Una caricatura es, basicamente, la exageracidn de los rasgos
caracteristicos de una persona o un objeto. Estos rasgos los
tenemos todos y todo lo conocido. Vemos a un amigo y descubrimosa
que tiene unas orejas grandes, nariz grande, cara larga, es alto
y <£laquisimo. Ese es EL, mi amigo. Vemos un coche, el que te
mencioné antes, y descubrimos que, visto de frente con las

puer tas abiertas, parece un seflor asustado y orejdén. Esto es una
caricatura.
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Esta exageracion de los "rasgos caracteristicos® es lo que
hace que un dibujo sea facilmente identificable. Esto es de
valor alto en la Multi-imagen, en donde no se tiene mucho tiempo
de analizar las imagenes. Una caricatura es utilizada para
identificar a un personaje de nuestra sociedad. Por ejemplo: un
personaje con casco, vestido de overcol y con una herramienta en
ia mano es un obrero, no el obrero Peérez o Lopez, es un obrexro
"X". Lo mismo sucede con los demas personajes y objetos.

En la creacion de caricaturas o personajes existen ciertas
convenciones. Aunque estas no s2an muy clertas en algunos casoasa.
Por ejemplo: un personaje con bata blanca, un termometro en la
bolsa, con un estetoscoplo (el aperato con el que oyen el
corazdn) Y una lampara en la frente es un medico. ;Cual o qué
clase de medico? TODOS, asi de facil. Esto no es cierto, hay un
error, el medico con la lampara en la frente es un GINECOLOGO,
no cualquier medico. Lo mismo sucedid con el obrero que te cite,
un obrero de una fdbrica de alimentos para personas, general-
mente Nno usa casco ni tienen una herramienta =n las manos, usan
un overol blanco, un gurro como el de los cirujanos y botas de
hule blancas. Como leeras, esto no es un obrero convencional.
Ten ésto muy en cuenta.

Los objetos tambien se caricaturizaen. Ya habiamos revisado
el caso del "Volchito", pero no es el dnico. En los videocasetes
nueves viene una hoja con etiquetas que se le pegan al casete.
En la parte de atrda de dicha hoja estan unas recomendaciones
para el cuidado del mismo, ahi este objeto tiene "patitas”,
ojos, manos, boca y, por lo visto, un genioc de los mil diables,
cuando le agarran la cinta. A los objetos les asignamos una
personalidad y un caracter, como al casete, se tiende a HUMA-
NIZAR el objeto. Igual sucede con los animales.

El dibujar una caricatura parece dificil, peroc no hay que
asustarse. Supongo que ti ya conoces algo de dibujo vy tienes
cierta habilidad. Pero no estd4 de mas comenzar ¢con algo mnuy
sencillo. Suponiendo que no tienes nada, pero nada de habilidad
en el dibujo, lo mas recomendable es que no te metas en muchos
problemas. ¢Queé puedes hacer? Pedir "permiso" al Sr. Quino, al
Sr. Digney, a los Hnos. Warner, Palomo, Vargas, etc. para que
sus personajes "actden” en tu presentacion. Dicho de otro modo,
te "fusilas" los personajes y los adaptas a tu programa.

Por ejemplo, el Papa de Hafalda estd leyendo su periddico.
iCudntas cosas pasan en el HMundo! Esto le preocupa mucho. Pero
¢porque no estard intentando entender unos documentos medicos?

Asi es como ocurre en el siguiente caso:



YA VAN A MEJQRAR
LAS COBAS, PADA) 4
AGRS MA

¢lue como lo haces? Pues lo calcas y ya.

Cuande s8se tiene cierta habilidad, pero no mucha, o el
personaije no es muy importante dentro del programa, o é&sgte es
muy informal, puedes recurrir al dibujo de "bolitas", como el de
los nifios. El problema que tiene este tipo de dibujos es que
tienes que recurrir mucho al estereotipo, a la convencionalidad
que ya te habia mencionado. Veamos unos personajes bésicos:

2

““,
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Nuestro personaje £laco va a ser un "sheriff maloso", " un
doctor (recuerda al ginecdlogo) y un obrero, y el:gordo va a:ser
un levantador de pesas, un boxeador y un ejecutivor:

Funcionan bien, pero, como te dije antes,

son muy informales
¥ convencionales.

Ahora bien, tu ya eres muy habil en las caricaturas. Enton-
ces, puedes hacer dibujos como el siguiente:

¢CQuien e=t (Clarcot E1 Toro Farnsndo Valanzuela, Ls carica-
tura es muy buena, observa los "medios tonos" que tiene. Fue
hecha con un rapidogafo comin. Asi como esta, td puedes carica-
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turizar una persona © crear un personaje.

Para concluir esta parte, te dire que las caricaturas de
personas Son un recurso muy bueno, cuande.el programa no es muy
formal o en los creditos del £inal.

¢Caricaturizar un objeto? iDarle un cardcter o "personali-
dad”? sPero cdmo? jEs fdcil! Tanto que en la publicidad cada
objeto lo tiene. Vemos asi que un automovil, para seguir con

ellos, es aguantador, sevicial, aguanta los golpes de la "vida",
es econdmico, simpatico, etc. Ese en el "Volksvagen". O vemos a
un chile jalpefio que juegae futbol en un mundial, como lo fue
"Pique"”. Todo es cuestion de la imaginacion que tengas.

Algunos clientes (hablando de empresas) tienen una mascota,
la cual puade ser un nifo, un animalito (genexralmente un
cachorro) o un "mufiequito" especial. E=s bueno usarlog en el
programa, que sea "el" quien "hable" o que por lo menos nos
ilustre los conceptos del programa.

Pasemos ahora a las graficas, gPara que sirvent

Las graficas sirven principalmente, para comparar y/o anali-
zar cantidades en un periodo de tiempo o espacio. Estas cantida-
des pueden ger 2] ndmero de articulos producidos en un afo, des-

glosado en mesesy U en una poblacion, cuanta gente sabe leer y
escribir, etc.

Egcencialmente existen salo tres tipos de graficas: las de
Lfneas, las de Barras y las de Pastal. Veamos:

GRAFICA LINEA’ GRAFICA BARRA GRAFICA PASTEL



Las primeras ge utilizan, sobre todo, para ANALIZAR numeri-
camente (ingisto) un fendmeno o un proceso. Este tipo de grafi-

cas ge usan en las finanzas, en la medicina, en la industria,
etc.

LLas segundas son cagi iguales a las anteriores, solo que
aqui no se unen los datos, gsino que son aislados cada uno, esto
hace mas facil la comparacion de los datos entre si.

Las terceras tienen diferencias notables, cono veras sgon,
generalmente, circulares, El circulo entero representa el 100%
de algo. "Las rebanadas del pastel" represantan, cada una, un
"X"% del valor total.

Eso gon las graficas, sencillas y sin mayor gracia. Es

agui
donde intervien2 tu ingenio, en hacerlas mas atractivas y menos
mond tonas a la vista. For ejemplo, una grdfica a linea puede

estar en perspectiva, como la siguiente:

La linea que muestra la evolucion del fenomeno, ahora es una
flecha. La perspectiva le da&a un "algo” distinto, por lo tanto es
mas atractiva.

En una gréfica de barras, estas pueden ser de distintas for-
mas: inclinadas, triangulares, etc, o con formas especiales,
como la siguiente:
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En las graficas de pastel, tal vez la forma no sea circular.
Ve a una panaderia y observards que hay pasteles de digtintas

formas. Ty puedes producir una grafica tipo pastel, con la forma
de nuestro pais:

10%
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Como observaras, &l 1ngenioc y la creatividad es lo que hacen
que el arte grafico sea una parte esecial en tu programa. Como
consejo, en un programa Hulti-imagen casi no se usan los datos
numericeos. Esto es porque no hay tiempo de ver muchos detalles,

por lo que se usa con mas frecuencia el dato visualmente aproxi-
mado.

Pasemos ahora a log simbolos y signos en la Hulti-imagen.

El definir que son los simbolos y los signos con toda preci-
gion, tal vez nos tome mucho tiempo y lo mas seguro es que no
lleguemos a una conclusion muy buena. Entonces gque se vd a en-
tender por simbolo y signo? Bueno, serda toda aquella representa-
cidn gréafica, ya sea una forma abstracta de la realidad o arbi-
traria, que representa una idea o concepto. Repirto, esto es lo
que entenderemos para losg fines de este trabajo, no estoy di-
ciendo que sea una detinicidn, rigurosa. Entonces, cuando usamos
un simbolo © signo en Hulti-imagen, lo hacemos para refrendar
una idea o concepto que con imagenes "puras" no seria posible.
Por ejemplo, la ganancia economica de una empresa. Ilustrarlo

es un poco dificil, entonces recurrimos a un grafico que ilustre
dicho concepto:

- L
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 'Aqui - incluimos.a las flechas, signos eritmeticos, . ainbolos
quimicds;’aSEronOmrcos. religiososte ideo10q1cos,,entre,uh nime=
ro . cas nfin to de signos y sxmbolos. 2 3 ;

Siguen' lss 'masuarlllas Y los~recuadros.‘Ambos;sbh de ‘gran
utilxdad Len s un programa Multi-imagen.:Las mascarillas’ no’:son
otra’ cosa que la. fotogxaila en negative de una ‘o varias manchas
planas. Ya habiamos hablado algo deellas gverdad?- Veamos unosg
ejemplos de ‘graficos, recuerda que seran .en  negative  y. en
pelicula Orthochromatica:

J [
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Log recuadros son unas “cajas"

cion, que la enmarcaran. Asi, dicha informacion visual adquliere
una importancia mayor, se crea un o unosS puntos de atencion en
la pantalla., Casi siempre los recuadros se

que guardaran cierta informa-

"sobre-imponen" con
las mascarillas, por lo que los bordes de la "caja" deben ser
del tamafio de la mascarilla y en registro con esta:

J L oa L
A r 1 I
4 L
A r
. [
I I"

Egstoa aon solo alaunos ejemplos. En el Capitulo 4 me

extende-
re mds sobre el tema.
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Siguen ahora los logotipos y los escudos. Como sabrds, un
logotipo es una imagen grdfica que representa a una empresa o
ingtitucidn. Por otro lado, los escudos son los grafismos que
representan 8 una sociedad o grupo ante las demds sociedades.
Los graficos a linea o "mecanicos" de ambos son los que ugamos
para la Multi-imagen. ton base en ese original, se pueden plan-
tear le posibilidad de "juegos" o efectos especiales, los cuales
generan una nhueva dimension de la imagen institucional. Esto 1lo
verds mas adelante.

Por dltimo, debo decirte que los anteriores son s86lo unosa
usos. Faltan muchos como lo son los mapas, organigramas vy los
diagramas. Su uso no es tan amplio en la Multi-imagen, compa-
rdndolos con los demds, aunque esto mucho depende de qué progra-
ma se produzca. Al hablar de los apoyos viguales, gsu uso se hace
m8s frecuente, puesto que se cuenta con un poco mds de tiempo
para poder leerlos. ’

Bueno, hasta aqui es todo 1o relacionado con los grdficos a
lfnea (3342 TODOT?71?). Buenc, lo que te quier decir es que hasta -
aqui te hablare de este tipo de grdficos. Lo siguiente serd pla-
ticarte algo sobre los graficos a COLOR,

Los graficos de este tipo no tienen gran diferencia (en un
principio) con log a graficos a linea. Se sigue manteniendo,
como punto de partida, la estandarizacion del formato del grdafi-
co. La =sobreposicion de graficos tambien se usa, entre otras
cosas. PERO, un gran perc, no quiero decir que sean iguales.
dDbonde esta la gran diferencia? La primera y la mas notable es
que ya existe el color EN el grafico, lo cual ya implica cambios
no solo en el dibujo del mismo, sino en la toma y en las peli-
culas que se utilizan.

En los grdficos a linea, s30lo existen dos posibilidades de
"colox", el blanco y el negro. Pare adicionarle algin color,
debes fotografiarlo primero en Kodalith y luego debes de "pin-
tar"” el fotograma con alguna tecnica de las que te haré mencidn
despuéds (Capitulo 4). Esto no sucede con los grédficos en c¢olor,
puesto que son tomados en pelicula diapositiva, la cual repro-
duclird muy filelmente la coloracion del grdafico.

El wuso de la pelicula diaspositiva para toma de grdficos en
color ofrece varias diferencias y, tal vez, problemas a compa-
racioén de la tipo Ortho. La primera es que la diaposgitiva no
puede ser "retocada" o corregide, lo cual si puede ser en la Or-
thocromdtica. Una segunda diferencis es que el "negro” de la
diapositiva no es tan "negro”. Dicho de otro modo, cuando se
toma algdn objeto con sombras muy profundas en pelicula diapo-
sitiva, el regultado serd un "negro transparente", o gea que
deja pasar algo de luz. Esto no sucede con la tipo Ortho. Otra
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gran
diapositiva
diferencia enorme:
S1BLE
decir
como tal, lo mismo
gunda lo harg a la

Para empezar a
glero que sigamos
Empecemos pues por

Los materiales
plean para produci
das. Van deade el u
de una computadoras.
micos y técnicas m&a

Como SOPOR

Cartulina Showcard de colores

Acetatos o

Papeles para acuarelsa

fabri
Papel ingr
Car tulinas
dro, "Di
Madera Bal

Es menester ded
Computadora. Con el
cierta "facilidad"
tecnologico de los
abaratamiento de
todavia el
grédfico en color y
flado.

Existen muchos

ras, pero por el mo
Cuando se usan
tato, puedes hacer

diferencia s que el procesado o revelado de

hacerte de un equipo especial en el

un sumado de imdgenes,

la pelicula

es mds delicado gue el de la otra. Por ditimo, una

la pelicula diapositiva es POSITIVA o REVER=-

y la Kodalith es NEGATIVA o NO REVRESIBLE. Esto quiere
que la primera "versa" el blanco como blanco y el negro

que los difentes colores, mientras que la se-

inversa (y es "“ciega a algunos colores),.
hablar del grafico en color como tal, te su-
la misma ruta que con los graficos a linea:
los soportes, técnicas y materiales.

o soportes, asi como las técnicas gque se enmn-
r un grafico a color son muchas y muy varia-
so del boligrafo, hasta la impresion a color
Creo que algunos de los soportes mas econd-

s sencillas son:

TE Como TECNICA

Acrilicos

micas trasparentes Pantallaa adhesivas

(guarro Acuarelas
ano) Lapices de colores
es Pastel
"América", Rododen- Tinta china varios
splay”, entre otras

colores
sa Plumon

Norma o Letra-line
Colage y mixtas
Unicel

icarle un breve espacioco a ese aparato llamdo
la se logran ilustraciones maravilosas y con

Vuelvo a insistir en que el gran avance
dltimos afios ha traido como consecuencia el
la misma, pero aun asi, no es tan sencillo
que hagas el
para ser fotogra-

lo imprima "correctamsnte"

mag soportes y técnicas,

tantas como tu quie-
mento eestos son

los mds utilizados.

varias capas o camisas sobrepuestas de
esto es asi:

ace-
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Como puedes ver, son varios dibujos, que al estar agobre-
puestos, conforman un dibujo terminado. Primero tomas el dibujo

del soporte, luego sobrepones el primer acetato y lo tomas. Lo
mismo haces con los demas. No te recomiendo que hagas mas de 3
camisas, porque el dibujo que quede hasta abajo, al final se

verd como “nublado".

Bagicamente, el uso de los graficos con color es el mismo
que el de los de lineas: letreros, ilustracion, gréaficas,

caricaturas y ESCULTURAS, En las mascarillas no, por no tener un
negro total.

En los letreros puedes hacer grandes cosas, se utilizan las
tipografias transferibles, vya sea en negro (como en log de
linea) o en coloresg. En log catdlogos de Letraset, Mecanorma,
etc. te indican cuales son los tipos y los colores en que estos
son fabricados. Se utliza un soporte de cartulina Showcard de
color X" o un acetato. tEl acetato? jPero es trasgparente! St,
¢pero que sucedera si al acetato lo pones scocbre una textura,
como la del yute, o la de una mad=zra apolillada, o una pared con
tirol? La cosa cambia, gno? Ahora que si no te gustan las letras
transferibles, puedes utilizar entonces letras de unicel. Esto
da en pantalla un efecto muy especial al espactador: la
tridimengsionalidad, lLa manera en que te recomiendo uses esgtas
letras es asi:

10 Sobre una superficie plana de color (unea cartulina Show card)
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de buen tamaio, colocas - tus’letras (foO  Las’: PEhUES!!7>
manipulas la luz a que se les vea sombreado.: o
20 Sobre un vidrio, 1q9ual las colocas, pero’ el vidrio lo ~elévaa

un poco de una superticie plana de color y ve camo se gepara la
sombra de las letras, .

'Y :

~

canaL =

Con los graficos a linea te comente algo sobre la legibi-
lidad, los miltiples factores que la influyen. Tambien te dije
que la mala combinacion de colores afecta fuertemente dicha
legibilidad. Aqul estd cobra mayor relaevancia, aunque creo
que es mas facil controlarleo. Esto es asi: td estas viendo a
traves del visor de la camara, una gran aproximacion al resul-
tado final. Asi td pusdes manejar texturas infinitas en tus le-
treros, lo que los hace muy elegantes y siempre novedosos.

Una ilustracion en color es poco usgual., Esto es porque s&e
requiere una habilidad muy amplia y gran conocimiento en el
dibujo. Ademas producir una ilustracion 2n c¢olor se lleva varias

horas, lo que puedes retardar la produccion general del programa,
asl1 como elevar su costo.

Una caricatura en color es muy vistosa y agradable. Como vya
te habia dicho, las caricaturas exigen de tu habilidad, tanto
manual como de vision, pero esto se acrecenta al manejar color.
¢Porgquei Pues porque =mpleas un elemento mas en tu grafico.

Aqui el uso del dibujo <de "bolitas" se tornsa muy infantii.
Si no tienes mucha habilidad en ¢l dibujo, mejor no te metas en
mds problemas y haz tus caricaturas en lineas.

El pedirle a Gabriel Vargas que Dona Borola y Don Regino te
ayuden con tu proarama exige ahora de mucha paciencia. El
calcarles y luego colorearlos es muy tardado. Es mejor que hagas
"injertos” en la misma revista (s1 estd impresa & color) gPero y
el formator B, son distintos el formato de la revista Y la
pelicuta, entonces tendras que tapar pedazos o acercarte mucho
en ia toma, o ... En fin es un puco complicado, mas no por ello
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esta prohibido, Lector.:

Al ugar 2! color en un personaje creado para . el programa,
este: puede adquirir una personalidad mas especitica, no. - es 1b
mismo que este vestido o pintado de negro u obscurd, que’ si ilo
estd de claro. El ust d2 la sobre~imposicion-deé graficos es: muy
comyn ‘en las caricaturas, esto les da un' dinamismo importante
St  tu hawes uns "escenografia”, o sea un-dibujo en el.lcua
personaj=z se moverd, =ste tendrs la posibilidad de. ‘ha
serie de acciones. e T Sind

Los problemas posibles a qua te ehfrehtés pueden
registro no ses muy exacto y que haya: ciertos !
imagen proyectada, o bien que en }a_[gomé~h'y
pardsitos, Esto sera tratadeo en =1 ¢apiltulo

Cuando el grafico es una grafica (vadlgase
entonces puedes hacer algo parecido a lo.dei los’letreros:’ ¢l uso
de las texturas de fondo. As1 tambieén se pueden texturizar lag
barras o gajos de la graficasg, deyrsdar coleor, etc. El uso de
lag graticas de barras pusde ser muy creativo. For ejemplo, las
barras pueden tener forma de tornillos, si-tu cliente fabrica
torniliog, o de banderas de distintos paises, ai la grdfica
habla de 1nversion extranjera, =tc. Puede ser une ESCULTURA, las
barras estan repregentadas por monedas pusstas una sobre otra, o
hechas <¢on montafiitas de arroz, trigo, frijol, etc. Al utili-
zarsge =n graficas tipo pastel, esto pusde ser muy ingenioso,
pues podras ir tormandoe @] ldus en distintos pasos, comno ai
fuera urn rompecabezas., Notaras qus Nnoe menciono las graficas de
lineas, este es porque las posibilidades son menorzss  y, sobre
todo, se ven mejor cuando son tomadas en Kodalith,

Una esculturs en Multi-imagen =8 un gratico

tridimensional.
Esto quiere decir que &s un objisto "real™,

un cuerpo  hecho
egpecialmentse para =1 programa. Ya te habia comentade que  se
usan en lag oraficas, p=ro su utiloacion ne se limita a =so. FPor
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Ul



ejenplo, pueden ser uns metdfora visual., 'Mas c&ncretamente, en

un programa se habla de el porgue se formo un grupo industrial.
Se dice que se unieron "para conjuntar esfuerzos y objetivos vy,

asi ser mas solidog”. Esto se ilustrd con un cubo dividido en 6
partes "iguales", pero de distinto color cada una. Las partes
representaron cada una de las industrias del qrupo, que al
unirse, formardn un cuerpo definido, solido y udnico: el "cubo-

grupo industrial”:

!!l’”!!ﬂ'ﬂﬁ’“”"”””””’F-ﬂﬂﬂwmmm"

Puedes usar como fondo muchos colores.
linas te ofrecen varias posibilidades,
pintar el fondo o degradarleo a negqro. PERO NUNCA DEJES COMO

Los papeles vy cartu-
© si Quieres td puedes

FONDO Et. BLANCO. Esto es porgues cansa muchisimo la vista vy
siaemre le va a "ganar" a la figura principal.

Para coneluiy esta parte, te dire que 2l uso de qraticoa a
color de los signos, logotipos y escudos es muy limitado, pues
se prefiere hacerlos en Kodalith., Es mas barato, pero sobre

todo, tienes la posibilidad de hacer muchos mas man=jos y juegos
(armados, barridos, zooms, entre otros), que con el grafico a
color.
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CAFRPI TULO =

"TOMA FOTOGRAFICA DEL ARTE GRAFICO, EQUIPO Y LABORATORIO".

3.1 Equipo para la toma fotografica y revelado.
3.2 Toma fotografica,
- Toma en pelicula Orthocromdatica (dianegativa).
~ Toma en pelicula color reversible (diapositiva).
3.3 Procesado de pelicula fotoagrafica.
- Procesado de pelicula diapositiva
- Procesado de pelicula Kodalith
3.4 Técnicas en =1 Laboratorio (casero).



3.1 EQUIPO PARA LA TOMA FOTOGRAFICA Y REVELADO

Ahora te platicare écerbé%de la etapa de las largas horas de
espera, de la imaginacion ‘desbordada y de las grandes . ojeras.

Pero al final, las grandes satisfacciones, felicitaciones, gusto
vy prestigio.

Iniciare, comno ea 1agico, por el principio. ¢Cdmo se toma un
grafico? Es nmenester repetirte que se le dice TOMA FOTOGRAFICA
al captar, impresionar en una pelicula fotosensible un objeto de

la realidad, en este caso szerd en pelicula diapositiva o de
alto contraste.

Para hacer la toma se requiere de cierto equipo y material,
Te hablare de los basicos:

Cdmara tipoe Raf lex (SLR) formato 3%am, Las cdmaras muy
antiguas son excelentes. Su dptica es muy "dura" (sus lentes son
de cristal de roca pulidos) lo que da una definicidn de imagen
optima. Fero pressntan ciertos problemas. For ejemplo, el visor
no es nuy exacto. Esto quiere decir que cuando td cuadras la
camara a que no se vean los reqgistros del grafico por el visor,
estos si llegan a "salir" cuando se impresionan en la pelicula.
Otro problema es el mecanismo de arrastre. Este mecanismo eg el
que avanza la pelicula después de disperar el obturador. Se
acciona con una palanca que esta a la derecha de la cé&amara.
¢Pero porqueé es problema? Porque no es constante el avance de la
pelicula. tEntendistey Muy poco gverdad? Te voy a explicar
mejor. La pelicula esta perforada por log dos lados y un foto-
grama de 35Smm. abarca 8 1/2 perforaciones, 21 espacio entre uno
y otro fotograma es de 1/2 perforacidn. En las camaras antiguas
ésta dltima no siempre es igual. Con ésto no quiero decir que no
funcionen para tomar grdficos, pero hacen casi imposible el
"perfecto” registro entre varias tomas.

El registro "super-exacto"” no existe. Ni{ las grandes compa-
fif{as con sus aparatos y camaras de precision han llegado a re-
glstrar una serie de fotografias al 100%.




Las ‘cdmaras nuevas, las que tienen pantallas = de - cuarzo,
enfoque, exposicion, arrastre y ajuste: de ASA automaticos,
generalmente no te las recomiendo. No te permiten algunos
"juegos” o trucos como pueden ser la exposicion multiple, abrir-
cerrar pasos de diafragma a tu gusto y algunas ni te permiten el
usar "cargas" (rollos que tu haces). ¢Bueno, y entoces queée
cdmara usar? Cualquier cdmara SLR de 35 mm. manual o automdtica-
manual moderna. A manera personal te recomiendo las sgiguientes:
CANON, cualquiera de la serie "A" (A-1, AE-1, AE-1 program), de
la serie "F", o la nueva "T60". La serie "A" ya la descontinua-
ron, pero todavia siguen muchas funcionando por ahi. Las NIKON,
gon las "Rolls Roice" en 35mm. Cualquiera es excelente y en es-
pecial te recomiendo la F-3; OLYMPUS, la serie “"OM"; Las PENTAX
serie "K" (KM, K-1000). Estas son las que yo mds conozco, pero
no gon las udnicas. Estan las PRACTIKA, las FUJICA, las 2ENITH
(egstas son sovieticas) y muchas mas. Si ya tienes una cédmara,
pues & trabajar. Si vas a comprar, lo mejor es que preguntes en
varias tiendas, veas revistas. De ser posible agesdrate con

alguin fotdgrafo y compra la que mas te acomode (precio y posibi-
lidades de uso).

Son caraasg, pero lo valen. Te comentare algo lector, cqué
necesita un corredor para un Marathon? Entrenamiento, ganasg,
condicidén fisica, unoes buenoa tenis, ropa comoda y sobre todo un
buen par de piernas. En la Hulti-imagen sucede &algo parecido,
8in un buen equipo fotogrdfico, estds en deventaja. Dije deaven-
taja, no que ya estes perdido.

Bueno ya tienes camara, ahora siguen los accesorios para la

&

misma.




Loes accesorioa. ;;Dios mio, son . muchisimos!! Abre una
revista de fotografia y "date vuelo”: ;Tienes los millones de
Do lares para equipar tu camara con todo eso que es "Udtil"” e "in-
dispensgsable”? No te dejes asustar por esos anuncios. Exiate
mucho equipoc que es necesario, pero hay mucho que tu lo puedes
hacer, suplir o sencillamente ignorar. Por darte un ejemplo: un
fuelle extensor para micro-fotografia. ;Sabes para qué girve? Es
un aditaemento con &1 que puedes hacer grandes acercsamientos
(fotografiarle los ojos a una arafla bizca) ;Muy utilt S1i, pero
¢para qué quiero eso? :Cuantas fotos tomaras como esa? Un meédico,
dentists, oftalmologo, bislogo, tal vez muchas. Pero tud, produc-
tor Multi-imagen t(cuantas?

Lo primero que debes hacer eg evaluar tu drea de trabajo.

Como productor de Multi-imagen, necesitas baslicamente los ai-
guientes accesorios:
3 lentes u objatives: un telefoto (150 a 200mm.), el normal

(SOmm. ) y un gran angular (24mm. ). También compra un juego de
lentillas de acercamiento, son muy uUtiles.

Un tubo coplador de diapositivas (no compres el fuelle). Es
econdmico, te permite hacer "zoom" o acercamiento a una diapo-
sitiva o dianegativa (Kodalith). Serd muy utilizadeo a lo largo
de este trabajo.

Fuentes artiflalialaes da |uz. Dicho de otra forma, lamparas o
flashes (son mejores y méds versatiles)., gCuantos? 2 o tres, con
un pequefio aditamento: uno o dos "ojos o disparadores electro-
nicos”. Estos son unos aparatitos sensibles a la luz de un
flash. Sirven pars disparar otras unidades a distancia y sin que
haya cables, sdlo dispara el flash "base" con la camara, y solos
lo haran los siguientes.

Exigten dos posibilidades para conectar el flash a la cama-
ra: la zapsta CALIENTE y la zapata FRIA. La primera es la que se
encuentra encima de la piramide del visor, lo cual te permite el
uso de flashes "automaticos” (con variedades de potencia, del
chiapazo, etc.) La segunda es un enchufe que tienen las camaras
en un costado o al frente, junto al lente. Es redonda Yy girve
para que se conecte un flash "externo" o manual (se le indica
con un “rayito" o una "X"). Ambas formas tienen sus ventajas vy
problemas. Peroc en mi opinidn, es un poco mas versatil el uso
del flash externo o manual. Recuerda que la velocidad de sincro-
nia entre flash y camara es de l/&3 de segundo.

Es posible trabajar con un solo flash, pero requerirds de
fuentes "rebotadass" de luz. Esto es asi: nosotros vemos gracias
a la luz que retflejan (rebotan) los objetos. Esta es una de las
propiedades de la luz. En fotografia s de mucha utilidad. Si
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iluminas un obleto 2on bna sola fusnte de luz

lateral, . dicho
objeto tendra una

zona muy iluminada y otrs muy obsacura.

Pero sgi le refl=ejas la luz con una superficie blanca mnate
(una cartulina ilustracioen, por ejemplo), veras que el objeto se
ilumina del lado oscuro, disminuyendo el contraste de luz-
sombra. Mientras mas cercana este la superficie reflejante del
objeto, més cercana sera en intensidad a le fuente principal.

Y

£

Requieres de un triplie flrme, Los hay de muchos tipos, for-
mas y precios. Te recomiendo que observes lo siguente antes de
comprarte uno: Primero, fijate si el soporte es tan firne

como
para asegurar tu camara. Segundo, todo el tripie debe ser muy
firme (insigsto), pues habra veces en que no sslo cargue la
cdmara, sino flashes, un lente qQrande y la mano del fotdgrafo,
entre otras cosas. Tercero, que tan pesado es. Toma en cuenta
que vas a tomar fotografiaes en exteriores. El cargar el equipe

en una maleta es cansado. A eso sumale un tripie pesado y vasg a
terminar tus programas rendido. Aqui cabe mencionar algo: el
tripode (agi también se les dice), debe ser facilmente adaptable
a lag condiciones que presente el exterior (las patas retrédc-
tiles y con seguros muy "seguros"). Cuarto, algunos tripies los

hacen “"para enanos”. Si, Lector, asi parecen, son muy chaparri-
tos (1.50 a 1.60 mts.), lo que los hace incomodos para trabajar.
Perdoname si esa es tu estatura, pero es que para muchos =~ entre

ellos yo- esta medida es muy bajita. Lo mejor es que busquea uno
que llegue al 1.79 mts. para que trabajes mds a gusto. Por udlti-
mo, compra el mds aguantador y economico.

Easa muy Jdtil para toma de graficos, que te hicieras de una
masa de copiado, Esta consiste en una bage plana y blanca, que
tiene un poste vertical por el cual puede subir-bajar el soporte
para la camara. La gran ventaja de este aparato es que la camara
estard en un lugar seguro y casi paralela a la superficlie o base

para el grafico. Algunos ya los venden con una "areaiia” para
fuentes de luz (focos de "restirador" azules), lo que es muy
comodo. Pero s posible hacer una "casera'. Te recomiendo que

62



veas una en una tienda y. la copies; . li

Ve'di¢és;é'uh herrero
que te la haga y listo. o CHE -

Los accesorios que siguen no pero-gi sirven

on tan vitales,
bastante: = s R B

Los flltres, Los hay correctores y creativos, después te
hablare de ambos.

Uno que es muy util e= el flashdmetro, Es un aparato que
mide la intencidad del chigspazo de uno o varivs f lashes, ddndote

la aber tura exacta (la velocidad no, pues siempre asume 1/60 de
sequndo).

El disparador remoto, aghicota o *"ghuttar', Es un cable

que
tiene por un lado un eémbolo gemejante a una jeringa, al empujar-
lo sale por el otro lado un "fierrito”. Tienes que atornillar lea
salida del "fierrito" al disparsador de la camarae (;jCuidado, no
vayas a disparar la camara por accidentet). Eg flexible Yy evita
que al momento de una exposicion larga, se mueva la cdanmara. Es

recomendable en condiciones de poca luz (en tripie) o en estudio.

Bombilla y broacha de pelo suave (de marta o camello) para la
limpleza de comara y lentes. Es recomendable el papel "tigssu” vy
el liquido para lentes. Ambogs en cualnuier optica los consigues.

Pasemos al laboratorio de revelado, Lo primero que debes
tener es un lugar donde puedas td procesar las peliculas. Easte
lugar debe contar con lo giguiente:

~ Enchufes de corriente electrica.

- Agua corriente y desague.

- Facilided de limpieza

- ¥ lo mas importante: debe poder oscurecerse.

dlue tan obscuroi Lo mds posible. Vas a hacer la siguiente
prueba: En tu posible “cuarto obscuro”", tapa todas las ventanasg,
rendijas de puer tas, apaga las luces y metete con una hoja
blanca. Espera unos S minutos y ve la hoja. ¢La puedes ver? ;Sit
Entonceas s=se estd metiendo luz por algidn lado. Fijate bien por
donde y tapala. Espera otro ratito y ve de nuevo la hoja. (Ya no
gse ve! Bien pues ya esta listo.

En toda casa comin existe un lugar que siempre es apropiado
para estos menesteres: EL. BA®O (si tu casa s061lo tigne uno,
espera la noche-madrugada, o sino...).

Bueno pueg, ya esta listo el cuarto (baflo) obcuro, ahora hay
que equiparlo. Lo primero es un tanque de revelado. Los hay de
metal Yy de plastico. Losg primeros son mejores aunque sgSon més
carosy los segundos (los Paterson) son economicos, senclillos vy
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aguan tadores. Tambizn requerirds de una ‘luz de - sequridad. Ya
venden una lampara =special, pero asi cuestaide caral! Se puede
usar un foco de 10U watts rojo opaco {(que no se vea el filamento)
¢ una lamara sorda con un tapen de aerosol rojo, Comprate unas
charolas para revelar papel (1/2 carta o 5x8), claro que puedes
sustituirlas por platos extendidos de plastico (de los de
fiestas) Yy =onsigue unas botellas de plastico de " 1/2 litro,
lavalas bien y dejalas secar. Ahl qQuardards. tus quimicos. Por
dltime tres cosas, ur termometre confiable talgunos tanques
Paterson ya leo traen), un cronometro o reloj . con segundero (los
electronicos son  excelentes) Y una probeta graduada. Es lo
suficiente pars empezar. .

Por =1 momento es todo. Como veréds,:la inversion es un poco
fuerte, pero es eso, una INVERSION. Con el tiempo veras que se
prorratean los gastos y hasta ganancias vas'a sacar. Pues bien,

i1iA TRABAJAR?! !¢

3,2 TOMA FOTOGRAFICA

Ahora vamos=s  a "tonar' los graficeos, Ezto es, a totografiarloa,
Eg 2ste =1 principio de algunos de los impactantes efectos espe-
cilalaes, que luego veremos., Para irnos mas a la segura, &g  reco-

mendable "gacrificar” uno o dog rollos en pruebas. Una vez que
Se obtiens un resultado satisfactorio, debes repetir todo lo que
hiciste bien. Revisa <1 equipo fotografico basgico, gque vas a

utilizar:

- Camara tipow reflex, de formato 3Smm.

~ La2nte u cbjietivo "normal" con un jusgo de lentillas
de acercamiento.

- Fuentes de luz, ya sean fotolamparas, flashes o focos
de alto wattage,

- Filtros corractores, segqun el tipo de pelicula y la
fuente de luz que utilices.

- Hesa de copiado o un tripie firme.

-~ Pelicula Kodalith o diapositiva.

- Tus graficos,

i¥Ya esta todoi glo falta nada? Comencemos. Estoy hablando de
la TOMA FOTOGRAFICA, No voy s hablar en 2ste momento del reve-

lado. En un principio, la toma de graficos en color o linea es
muy parscido, nas noe 1gual. Lo primero que debes hacer =3 poney

una base firms, donde apoyaras, ya sea la mesa de coplado o un
soporte para los graficos, si usas el tripode. Esta puede ser
una mess condng unos bancos o sillas, O el mismo suelo, aunque
8 uUn poco Lncomodo.
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Lo siguiente sera =1 poner tu "torre" de copiado (si utili-
zag el tripie). Consigte en que lo pongas lo mds derecho y £ir-
me posible; recuerda que ahi estard soportada tu cédmara.

Lo siguiente es que la pongas YA CARGADA con pelicula en la
base ¢ en el tipie. Tienes que ajustarla y alinearla; dicho de
otra forma, el eje dezl objetivo de la camara debe estar PER~
PENDICULAR a la guperficie de tomaq la pelicula debe
PARALELA & la supertficie del grafico, de no estar
salir algunasg "aberraciones" en la fotografia, como
que el centro esteé en foco y los extremos no, o
salga con "perspectiva’.

eastar
ag1l, pueden

puede ger
que el grédfico

Lo siguiente =2 ajustar y controlar la luz, Esto es de
importancia. Consiste en que las fuentes de luz estén a la miana
digstancia del centro del grafico, en que dichas fuentes estdn a
4350 en relacidn con la superficie del gréafico, ¥ en que no
existan luces "pardsitas” o indeseables. Es recomendable hacer
este trabajo en un lugar obscuro o de noche. Hablo de las
"fuentea de luz", en plural, pensando &n que son dos, pero esas
posible que sean mas: cuatro por ejemplo, o una, lo cual es un
poco mas dificil, pero no imposible. Si tu fuente de luz es un
solo flash, lo gue debes hacer es "rebotar" la luz, jcdmo? pues
con una cartulina blanca o con un cartén forrado con papel
aluminio arrugado. El primero rebota la luz muy pareja, pero ae
“"come" algo de la luminosidad, el segundo rebota mds luz, aunque

llega a dar ciertos brillos indeseables. Ve la ilustracion para
despejar dudas.

gran
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Veras' que el carton no esta a la misma distancia que la
fuente principal de luz. Esto es porqu= aun el papel aluminio
se come algo de luz. Para igualarla a la principal debes acercar
la luz secundaria o de relleno -la del carton- algunos centime-
tros. sCuantos? Bueno, te voy a dar una relacion aproximada: por
cada centimetro de separacion de la fuente principal al centro
del grafico, serda .5 c¢m para la cartulina blanca mate (1 a 1/2),
mientras que para el papel aluminio serda de 3 a 2 cm. (1 a 2/3).

Mientras mas cercana este la luz rebotada al objeto, mag bri-
llante ser&a. Cuando usas luces (fotolamparas o focos), el igua-~-
lar la luz de relleno a la principal es mas sencillo. Con solo

acercar io y observar bien basta.

De acuerdo, pero hay una pregunta que todavia no conteato:
ta que distancia debe estar la o las fuentes de luz? Depende de
muchas cosas. Por ejemplo, no es igual la potencia de luz de una
fotolampara, a la de un flash. Pero s1 te puedo recomendar lo
siguiente: procura que el abanico de luz no llegue a la cdmara,
esto porque luego salen reflejos de los lentes en la fotos ni
las acerques tanto que salgan en la fotografia. Entre unos S0 a

70 cm, es suficiente (hasta 1 metro es todavia bueno, pero pier-
de fuerza la luz).

Observaras que no menciono la luz la del Sol. Esto es por
los siguientes motivos. Primero, la luz del Sol es considerada
como la udnica luz "blanca". Pero en las mafianas de invierno, la
luz es rojiza, lo mismo que en las tardes. En epoca de lluvias,
puesg gcual Sol? Lo que te quiero decir es que no es tan contro-
lable, por lo que es muy dificil trabajar con el. Segundo, pones
todo tu "mercado" para tomar graficos a las 11 de la mafiana, re-
visas luz, reflejos, exposicion etc. a las 13 hrs. o sea a la
una de la tarde, jla direccion de la luz es otra! Entonces a re-
visar todo de nuevo. Tercero, trabajar bajo el rayo del Sol es
un poco mole=sto. Aparte de que acabas con un dolorazo de cabeza,
insoladn, casi ciego y bastante quemadito, el equipo fotogrdfi-
co -gobre todo la camara y las peliculas- pueden ser datiadas por
el calor vy la accion de los rayos solares. Aparte y por dltimo,
cuando ya has hecho pruebas con luz artificial y los resultadoa
gon satisfactorios, cada vez que repitas las condiciones 1o més
semejantes posibles, el resgsul tado lo sera de igual manera.
Con el Sol es muy dificil repetir condiciones.

Ya tienes todo tu tiradero puesto, g¢que sigue? La toma pro-
pismente dicha. Aqui empiezan las diferenciss de tomar Kodalith
y diapositive. Vamog a comenzar por la dltima, por ser "mag"
sencilla. VYamos a hacer un rollo de prueba.

Cuando compras un rollo de pelicula ves primerc que le
"quede" a tu cdamara, luego cuantas "fotos trese”, luego &gi es
"para papel’” o trasparencia, luego, pero muy luego vemos el ASA,
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e o ezoi Td ys 1o sabes: == 2l gradeo de sensibilidsd a  la
que  tlens una pelicula, expreaadajen'"gradoa" ASA © DIN,
2Nntras mayor sensibilidsd tiene lapelicula, mayor es el grado
ASA/DIN de la misma. Por ejemplo una 25 A5A es menovs sensible
que una <400 ASA. Pero debes saber una cosa importante, tambien
mientras mayor 8 la sensibilidad, mayor es el "grano" d= la
pelicula. S2 le dice arano a lag particulas fotosencibles que
tiene una emulsion fotogratica. Entonces una 400 ASA tiene un
grane medio y una 100G ASA tiene un grano nuy grande, aunque es
muy sensible. Esto lo menciono porque una diapositiva proyectada
se amplifica muchas veces su tamaiio, por lo que un grano, como
el de una 1lU00G ASA se verd como lija, mientras que una 100 ASA
sera mas tersa su imagen. Yo te recomiendo la siguiente pelicu-
la: Diapositiva de cualquier marca, 100 ASA y para luz de dia.

Esta pelicula =8 para tomar =n exteriores y los gratficos a
color. Para tomar los graf{icos a lineas o los efectos especiales
se usan otras que ya te mencionare.

Tienes ahora un problema que resolver: tipo de fuente de luz
Vs tipo de pelicula: Como rapaso y resumen de 1o que hay en los
libros, te dire lo siguiente: Las peliculas que dicen “luz de
dia" o "day light" estan balanceadas para este tipo de luz, lo
que qulere demoir que =estan ajustadas para reproducir fielmente
log colores bajo condiciones de luz "blanca" (SS000 Kelvin), Por
otra parte, las que dicen "para luz de tungsteno” estan ajusta-
das a la lu=z de log "focos”, o mzjor dicho, & luz c¢wmn 32000
Kelvin, Bueno, entonces si1 o yo te recomliendo la pelicula diagposi-
tiva 1o A3A, para | dez dia, perc tu vas a tomar tus qraficos
con fotolamparas (3¢ watts) opalinas (blancas), ique sucedera?
Puss que la fotografia regultante saldra como rojiza. Si la
fotolampara es azul o con flash, entonces no hay tanto problema
Al contrarim, g1 tu pelicula es para luz de tungsteno y la tomas
mon flash o lamparas azules., =ntongoces la fotografia se vera azu-
lada. En las paltes "zolor pirel” por ejemplo, se vera como mora-
do. ilus hacer: Es aqui donde se usan los FILTROS CORRECTORES.

El flaah da un chigpazo muy worto (1/2%500 de segundo), pero
alcanza la misma "temperatura" que la luz del Sol (55000 K), Por
ser artificial, constante y semejante a la del Sol, es la fuente
que mas te recomiendo.

LC0ue ez un filtro fotografico: Jdomo cabrdas, un fi1ltro de
aqua, por <jemplo, dela pasar solo el agua, las baszuras, pledras
y algunas substancias que esten diluidas =2n ella, seran dete-
nidas por el filtro, o se2a, seran "fitvadas". Doz 1gual forms
actdian los filtros fotograficos., Un filtro de color deja pasar
la luz su mismo eolor, las demas seran "firltradas". gBueno y esgo
Qque s Pues comy eabrag, &1 0jo humano es un aparato tan bien
heche, que ni los japonseses han podide igualarlo. El ojo "ajus-
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ta" au "pelicula fotografica" automaticamente, dependiendo de la
luz ambtente. Cosa que no hacese  la camara., Entonces, un filtro
para peliculs de luz de dia, que as=ra utilizada con luz de
tungstenn, filtrara y ajustara dicha luz hasta hacerla parecida
a la del Sol. Esa es la funcion del filtro llamado CORRECTOR,

JCuales son esgos fitros y cuando usarlos? De acuerdo, tu
palicula es "luz de dia”, tus fuentes de luz son fotolamparas
opalinas o focos de "casa" de gran wattage (100-200 watts)., El
filtro & usar es a2l (#80) A) para las primeras, o 2l (880G B)
focosg. Son filtros azules. Si la pelicula es para
tus fuentes son flashes o lamparas azules,
£iltro (#8S5 B).

para
tungsteno vy
zntonces ugas el

Exigten otros filtros y otras fuentes de luz, por ejemplo la
de los tubos o "1luz fria"”, para losg cuales se requiere un filtro
violeta, pero no es muy frecuente, en la toma de grédficos. Tengo
que aclararte algunas cosas: Primero, las nomenclaturas de los
filtros son segun Kodak. Segundo. no son sdlo estos los filtroa
que hay. Existen también los CREATIVOS, para efectos especiales
Y los que llaman ACCESORIOS. Estos son: el UV o ultravioleta,
que ademas de filtrar los rayos ultravioleta de la luz sgolar,
protege el lente exterior del objetive. Y el Polarizador, filtro
que sirve para reducir reflejos, enrrigquece colores y "limpia"
de luces indeseables la toma. Te recomiendo que los compres.

Bueno tu camara esta lista, tus graficos también, al igual
que tus luces, etc. sQue falta? FPues hacer "clic” y va. Ajustas
la cdmara & que quede enfocado el formateo de trabajo del
grdfico. Ahora que si el maxime acercamiento del lente normal no
llega a enforar la superficie deseada, entonces hacen su apari-
cion las lantillas., Estas no son mas gque unos lentes que e

adaptan al {frente del objetivo, los cusles por su forma,
permiten =1 enfoque en un acercamiento grande. Bueno, todo esté
listo, iAht un momento, revisa en que ASA estd ajustada la

camara. Debe coincidir con la de la pelicula. :Ya? Ahors si, pon
el primer grafico en la base, enfoca, cuando usas luz de tungs-
teno puedes usar con contfianza el exposimetro de la camara. Pero
si usas flash, revisa que dice el dial de exposicion que
tiene <c¢adas unidad. En el encontraras una relacidon distancia-
grado A3SA que te da un diafragma correcto. Mide la distancia del
flagsh al grafico y ve que diafraymas te pide. Recuerda que vas a
hacer pruebas, Entonces vas a abrir y cerrar "pasos" en tiempo

o diafragma (expresado come "{"), peroc toma como base esa lectu-
ra. Si utilizas un flashometro, entonces deberass prenderle pri-
nero y ponerlo en &1 centro de la tomaj luego dispara los

flashes. El medird la intensidad del chispazo Yy te indicard que

diefragma wusar. Igual que el antenior caso, toma esta lectura
como base.

3
oo



Ahora s1, gals falta que hagas “clic". Dispara. Corre la
opelicula y estaras llsto para. la siguiente, Casil | sienpre la
primer fotografia de cada rollo azle mal la mitad, por lo que es
bueno, tomar 2 o 3 veces la misma. AbLYe O Clerra un paso, si usas
flash entonces espsra un momento para que "carguen’ty la. =i-
gqulents., ANOTA TODO LO QUE HAGAS, asi1 sera mas:-facil liegar:  a
una conclusion s1 algo sale mal, y, claro esta, si todo sale
bian, ya sabes como fus.

Agl de “"tfacil™,
Bu=no pues, 33A TRABAJAR!t!

ia¥Ya acabaste?! ;i:Tan rapidoit! (Perfecto! Ahora a revelar
tu rollo. gPerdon, qus dices? Revelarlo td, mira no lo recomien-
do, puesto quez el "kit” de revelado proceso E-& es muy caro oy
conplicads, Mirs, =n s pagina 2% del libro “"El Placer de Foto-
grafiar”, =ditado por Kodak, se regqulieren hacer 4 pasos <n labo-
ratorio,de los cuales 1 dlitimo ("bafio de inversion"), es el mas
delicado. Losx demas (7 pasos mas) los puedes hecer a la luz nor-
mal, pero son en total 11 pasos., La complicacion empieza en com-
prar el "kit", puses comd te di)e 23 muy caro, luego la vada de
los QUIMLICOS 28 muy corta y por dltimo, una variacion an las
temperaturas  de alguno Jde ellog, 2charada todo tu trakajo a per-
der. Entonces es me)or, mas barato y mas seguro que lo llaves a
revelar & un laboratorio.

34 te voy 3 hablar del proceso, pues s bueno conwcer lo.

LYay Jomo quedaron? Algunas rfatales, otras mas o mEnos Yy
otras BIEN, ;;Perfecto!! 51 ninguns te gusty, analizalas  porque
astan mal. 51 estan obscuras o claras, mas "quemadas" de un
lade que de otro o chusco el grarico. iCorrigelat ¥ 51 salis

muy, muy bi=n una, o :porque noi varias, revisa tus anotacionas
y pon todos come dicen y sobre esa a trabsjar "en serio” (¢ sFues
que te estabas riendo, Lector ).

(VWes ahora porgque no @s oolosSo hacer unos rollos de pruebat

Bien, ashora vames 2 tomar los graficos a linsa. Como te dije
&n un principio, esta toma no ditfiere mucho de la toma de color.
Pero no es 19ual. La primer gran diferencia =2s el tipo de peli-
cula ngue se va a usat. Esta es la KODALITH tipo ORTHOCOMATICA
Je 35 mm. Ctipo 3). wWolers declr que es una pelicula con emul-
sion sznsible solo a algunas frecusncias del espectiro vigible,
1o que la hace tensr un grsdo ASA muy bajo (su sensibilidad es
ez X a & yrados AZA). Es de alto contraste, u sea que no capta
los mxd 1o tonoe o grises (luego veremos que =2sto no es tan
cler to)d. Lo anterior tia: consign una serie de cambios gue hay
que tener en ousnta. For eienplo:r al ger tan poco sensible, re-




quiere de& muchigima luz parauna buena exposicien. El
exposimetro de la camsra (cuando se usan lamparas)
inexacto, lo mismo que un flashodmetro. Muchas camaras tienen
come Qqrado menor de ASA al 25, lo que estda nmuy lejos del grado
real del Kodalith. Tambien se requiere de un quimico muy "duro”

para su procesado. Eso si, este procesado de la pelicula es mnu-
cho mds sencillo que el E-6.

uso del
s2 hace muy

Lo primero que debes hacer es un rollo de prueba bajo tus

condiciones de trabajo. Esta pelicula la venden, por lo genersl,
en "latas" de 100 pies (30 mts) por lo que debes cortar un

pedazo y hacer uns carga de unas 10 exposiciones aproximada-
mente (40 cm. mds o menos).

El siguiente parrafo es para quienes no saben hacer un rollo
o caga. 31 td ya sabes, te lo puedes brincar.

- Vag a requerir un cartucho, magazzine © chasis para
pelicula (en algunas tiendas de fotografia venden unos de
plastico). Algunos de metal no se pueden destapar sin  que
log dafies. Tambieén necesitas unss tijeras con buen filo vy
una cinta adhesiva (el masking tape es el m=ajor).

- Bien, encierrvate bien en tu cuarto oscuro, prende tu luz
roja y apaga la blanca. La lata tiene una cinta adhesiva

que fija ls tapa, quitala y veras una bolsa de plastico

negro. Saca la pelicula de la bolsa y busca el extremo

(viene pegado al rollo con otra cinta adhesiva).

Ahora corta un trozo suficiente para 1 fotos (40-45 cm.,

el largo de la punta de tu dedo medio estirado, hasta

codo) y Tencarretalo”. slomo? Primero desarma el maga-
zzine y saca el carrete o eje. Fijate que tiene un extremo
con una saliente. Ese va "para abajo". Todas las peliculas
tienden a enrrcllarse hacia la emulsion, ella va hacia el

o
el

carrete. Sujeta este dltimo con la mano Lizquierda. La
pelicula va hacia la derecha vy enrrollala. Dejale una
“"colita® y mete el rollo en 21 cartucho, ciérrslo bien vy

ya (;ojo! La pelicula sale hacia la derecha).
- Por Jdltimo, a la colita le vas a hacer un corte

egpecial
para hecerle una pestalia

para el arrastre de la camara.

Ya gaolo hace falta cargary la camara con el rollo y

ponerla
en la mesa de copiedo O tripie.

Bueno LY ahora qui hac=r:! En 1 casgo e uses lamparas,
ajusta el A3SA de la camara a lo mas bajo. Como te dije antes,
algunas llegan hasta 2%, por lo tanto, debes

hacer una conver-
cion, hasta ll2=gar a el ASA 3 o © (algunas personas dicen que
toman como A3SA del Kodalith el "O"). D2 esta {forma tendras un

parametro APROXIMADO a la exposicidon correcta. Esta

convercion
se hace asi:
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Vamos 8 suponer que oon tu iluminacion obtienes una. lectura
de exposicidon de £/5. & y L/65 de segunido .para  ASA  2S. El
siguiente grado menor s 12 (recuerda que en fotografia la dife-
rencia  entre un "paso"” gupsrior o inferior =23 21 doble o la
mitad, respectivamente). 3i tu ABRES un paso el diafragma (f/4),
zntraras el DOBLE de luz, por 1o tanto sera esta una exposicidn
"eorrecta” para ASA 12, Para un. grado &, £/2.8 vy 1/60, 3 grados:
£/2 y misma velocidad: 1 ASA: f£/1.4. Lo mismo sucede con la
velocidad: £/5.5 (ahora. este quedara fijo) 'y 1/30 para 12 ASA;

para 6 grados, L/15; 3, 17831, 1743 "0, "1/2. Es sencillo, gine
crees?

Segun lag condiciones qué se'té'présenten{ ‘deja tfijo e
diafragma o 21 tiempuv (de preferencia‘el tiempo).

Ahora que 81 1o gque uysas =25 UN £ lash, recuerda que necesites
rebotar 1a luz  en una cartulina Blanca o tforrada con papel
aluminio arrugado. Agl vas & tenery una variable nmas: distancia
entre graficoe y wartulina para relleno de luz. La relacicén
aproximada entre lag distancias de la luz principal vy la de
rellenc es, 1 a L/2, para carulina mate y 1 a 2/3 con papel
aluminin. Pero por desgracia, esto no siempre es exacto. Debes
hacoer prusbas (a eso vamos).

Zon dos tlashas 1a cogsa es mas sgencilla. Colowas lag dos
unidad=s (una la conectas a la camara y la otra a un digparador
inalambrico) a la misma distancia del centro del grafico y a 450
Las dos fuentes, lag distancias al gqrafico y el "flashazo" es
iqual o muy sem=ijantz. Lo siquisnte es disparar y probar.

Tu camara =sta lista, 1o misne Qque el grafico y tus luces,
Empieza a disparar comenzando con lo mas lento (s1 manejas valo-
cidad) o 1o mas abierto (si1 manej)as diatraamas). La primer toma
repitela 1 o 2 veces, puses si=empre sale velada una mitad., Cierra
un "paso" de diafragma o acelera la velocidad y toma otra, asi
hasta terminar (anctas todo lo que hagas, asi como las condicio-
nes  e2n gque trabajas’i. Algunas

amaras, o mas bisn el objetivo,

te2  permiten usat Cpezdlos pasces’, 28 Lo as asl: La si1guente
akbertura al fro. 6 ey el f04, pero en maedio hay un  SEenLpaso
ejuivalents a £/4.%, Utras -sobre todo tas muy vizjitas- tienen

un siLstema que te permlte usar Jdiarraamas "intinitesimaleg", EL
s1stema sa le conooe como COMPUR,  te permiten usar medios
pasns, “uadrto de paso, octavo, hasta 1ntinito.

Con un flash pon tu luz da reileno a la distancia gus marque
la relaccion que te di (80 cm 2l £flash, el carton estara a 30 o
40 eom, gegun sea cartulina mate o aluminio). Sigue todo igual,
pero  cuando revelss, 2s muy probable que una mitad salga bien
wxpuesta y la otra muy claras. Ahora necesitas tomar como base la
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lectura con la que salio bien la mitad- e ir’acercands la luz de
relleno al grafico. Dé nuevo e :revelar y.revisar.

LYa terminagtey? LAnotaste todo? Bien, ahora a revelar tu
prueba en el cuarto obscuro: El proceso viene despues, en los
proximos pédrrafos. Por el momento te mostrare como queda un  ro-
1lo de prueba ya procesado:

£/72 £/2.8 £/4 £/5.6

Aqul las condiciones de luz fueron asi: 2 £lashes de estudio
(Strobonar) a 60 cm de distancia. La primer toma fue la mejor

expuesta. Se uso 1/60 de segundo con un £/2.Pero los detalles
muy f£inos se llegaron a "morder" (ge sobre-expusieron, €n buen
egpaiiol). Se puede cerrar medioc paso para captar esos detelli-
tos.

1iEsta es la MEJOR exposicion para este csso, por lo tanto
es INVARIABLE!!

3.3 PROCESADO DE PELICULA FOYOGRAFICA

Bueno, una vez qua ya tomaste tu rollo de prueba de DIAPOSI-
TIVA. Ahora lo debes revelar o procesar. Ya te hsbia comentedo
que es mejor pagarle a un laboratorio para que te lo revele, que
hacerlo en tu cuarto obscuro. Sin embargd es bueno conocer un
poco mas del llamdo proceso "E-&".

Evidentemente, lo primero =s comprar el "kit" de revelado.
En cualquier tienda de fotografia lo pides asi, como proceso E-6.
Llegando a casa tlenes que leer bien las instrucciones, conocer
bien lag diluciones vy temperaturas. Ahora prepara todo tu
equipo:

~Tanque y espiral para la pelicula.

-Termometro y un buen relo) (de preferencia un crondmetro).

~Una Frobeta.

-AQua caliente en una cubeta grande (vas a calentar los qui-

micos en ella a "balio Maria").
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-Tijeras 'y por. dltimo’ 7
-El bafo-cuarto obscuro, abecuridad (apaga luces
de seguridad y las de atuera dalcia to, ‘logicamente la de
adentro tambien). : : ”

El primer paso =g mteran
dado, pues se puede daflar la emu
con las manos sucias. Cierrd’e

spelicula. Ten cui-
.raspas ‘o la agarrag
- enpieza lo bueno:

1.- Primer revelado, duracibn' m nutos‘a 87.809C, con agi-

tacion cada 30 sequndos.

o Frimer lavado de 1 mlnuto a 33 SOC. agitacion igual al
anterior.

3.~ S=zqundo lavado, lgual al anterior.

4, - Baitlo de inversion, 2 minutoas, a 33.5- 390C, . agitacion

lenta cada minuto.

S5.- Revelador del coleor (apartir de aqui se pusde procesar a
luz ambiente, pero es mejor usar unsae luz muy tenue), & minutos a
37.89C, agitacion caeda 30 sequndos.

€.~ Acondicionador, 2 minutos, 33,5-390C, agitacion lenta.

7.- Blanqueador, 7 minutos, temperatura igual, pero agitscion
~ada 30 segundos.

8.~ Fijador, 4 minutos, 1guales condiciones en temperatura y
agitacion.

9.- Tercer lavado, con agua cortviente, De S a 10 minutos.

10.- Esteiilizador, 1 minuto a 33.5-390C, agitacion cada 30 -
segundos,

11.- Secado, 10 a8 32 minutos, temperatura ambiente.

Como veras es complicado =l proceso, mnds no es  inposible,
Debo mencionarte que td puedes llegar a "forzar" un rollo y con
sub o gobre-revelando compensas el forzado., Esto e2s asis tienes
un rollo A3A 400 y lo expones a 820 ASA (lo "haces”" mas sgensi-
kle), en el procesado disminuyes =21 tiempo del revelado (lo for-
zas) Yy va. Eso si1, gz estalla el grano, o sea que se hace mas
visible.

Este proceso es =1 E-6 que describe el libro "El  placer de

fotogrfiar" =ditado por Kodak (pp 295)., Mas no e=s <l dnico, con
el tiempo se han cambiado pasog, acortado tiempos y han galido
al mercads otrog procasos (unos nas sencillos que otros) de

otras comnpafiftas los cusles vale la pena conocer (por ejemplo el
e Rousell, Fuj)i, Ayfa, Faterson, etc.).

Como ves, 1 es dtil gaberlo, pero imsisto, =g mejor y mass
barato mandarlos revelar. Uebo darte un consele, para saber si
tus rollos estsdn biren procesados. Fijate en los "testigos™" que
vienen impresos en los bordes de la pelicula. Seon los numeros de
la enulsion, algunos puntos de colores u otras cosas, depende de
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la marca de pelicula due uses, !

Algunoca laboratorios 5~‘n1=qan'a‘revelér cargas,  pero no te
asustes. Aparte de que son muy LEYQYOE, hay;muchos; laboratorioa
que si leo hacen y hasta mejor. R

Ya que conociste =l revelada~dé diapositiva color, ~ ahora
vamos a procegar el Kodalith. El proceso &s mucho mds  sencillo,
pero no te confies demasiado, tiene su chiste.

La primer complicacidn que existe es que ‘casi no hay
informacion sobre la pelicula ni el procesado. La gsegunda
complicacion eg que el quimico 28 muy agresivo, por lo tanto hay
que tener cuidade con los tiempps y la exposicidn correctos. Por
lo demnas eg muy sencillo (jAh vaya, menos malt),

Para empezar, necesitss lo siguiente:
- Tanque con espirsl.

- Reloj o cronometro

- Termometro.

- Probeta y tijeras.

- Cuarto obscuro, pero se puede tener prendida la luz de
seguridad.

Primero hay que comprar y preparar €] quimico. 3e pide como
quimico para Kodalith (logico). El "kit" trae 2 botellas o so-
bres, para hacer dos galones de quimico, Su duracidn es corts,
perc td puedes hacerlo durar mas de muchas formas, la primera es
que no prepares todo, sino lo que vas a usar. El proceso es asi:

1.- El quimico se compone de dos partes, "A" y "B". Primero,
si son liquidos, debes diluir cada solucion por geparado, con
agua en proporcién L a 3 o1l a 4. Esto quiere decir gque 1 parte
de quimico por tres o cuatro de agua. isYatr Pues ahora nezcla

las dos diluciones A" y "B" y ya esta lista la solucion de tra-
bajo. Si son gobres vy el quimico estda en polvo, lo primero es
que debes hacerlo ligquido. Puedes diluir el contenido de cada
gobre en 3.8 litros de agua y tienes tus dos partes "A" y "B" ya
diluidas, solo debes mezcolar dog partes iquales de cada una y vya
tienes tu quaimico de trabajo liato.

La dilucion 1:4 es menos agresiva y menos critica, por

lo
tanto, te la recomiendo mas.

Si tu no quieres preparar todo el quimico, puedes hacerleo en

partes proporcionales, mediante unae sencilla "regla de 3".

2.- Encarrete tu pelicula y cierra tu tanque (pusdes prender
la luz), o 8i quieres, puedes ver el revelado con la luz de
seguridad prendida y el tanque abierto.

3.~ Primer baifio de aqua corriente, unos 20 a 60 segundoa. Es
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buens -qu=s le ©‘des unos golpecitog al tanque, para: que  ee le
quiten. las burbujas de aire a la peliculal- : ERR S

4.~ Vacra el quimicoren el tanque, si ‘1o diluiste l & 3 debe
estar 2.4% minutos; pero si lo hiciste 18’4, entonces unos 4
minutos. Temperatura: 200C: Agitacion: centinua, ™ &

S.- Vacia el tanque. Lavado con’ agua corriente, 1 minuto.
6.~ Fijado, 21 tiempo depande:del £Ljadorgque uses, pero el
mas Util es el fijador "rapido", en 3 a:S5'minutos ya esta.

7.- Ultimo lavade con agua y;sé&ado.‘Se'puede dejar secar
zolgado © con una secadora de pelo con pocod calor.

iEso 25 todot

Revisa cone quedaron. El rollo de prueba te dara el parama-
tro a sequir. Comparala con la'que te mostre antes. (Ves alguna
que haya salido bien al 100%% Bajo las condiciones de esa debes
tomar tus graficos a linea SIEMPRE, Tal vez varies un poco
(medions pasos de diafragma), pero siendo este tu paramaetreo a
seguir.

Agl se revela el Kodalith.

No sienpre el mejor cocinero es el que sigue "paso a paso"
la receta, jverdad: Bueno, ya que nos sgabemos la "receta de
Chepina" para reve lar Kodalith, ahora vanos a modificarla
(tal vez nos salga mas rico el “pastel').

Lo sigulente as para revelar forzado =21 Kedallith, por lo que
te recomisndo que no enpleces con el, Primero maneja y conoce el
mnodo "tradicional” y luego sigue con este.

La vida activa Jdel quinlco es muy pequeila (24 hrs). Pero si
forzamos el revelado v lo "plrloteamos” (lo vas viendo <omo vy
cuando revela), nos durard mas y tendremos un resultado mas
seguro.

Te dire como hacer lo:

1.- ¥Ya la pzlicula esta en el carrete o espiral, lista para
procesarse. LLa metemos al tanque, pero no lo cierras {ge hara
con la luz de sequridad prendida).

2.- El quimico y2 tiene 2 © 3 rollos revelados, o tiene 3 a
8 dias de preparado. En una palabra, esta cansado. Bueno pues
activalo aumentando la temperatura. gluanto? A unos 30-330C,

3.~ Moja la pelicula con agua. Ahora vacjala, escdrrela bien
y vaclale el gquinico calients. Todas las "fotos” estaran tomadas
bajo las mismas circunstancias y la misma exposicion. Ahora
todas se revelsran tforzadas i1gual. "Sopea” © nete y saca el
carrvete con la pelicula, calcula 10 gsegundos y mirala. oNo se ve
nada; Hetela 9 egpera okros 10 segqundos. Veela de nuevo,. La
figqura se empezsra a ver muy clara. Espersa otro rato y obsgervas
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de nuevo. 51 la exposicion. fue correcta,. seidebe ver gue todo el
fotograma se hays expusstd (ge yer$ neg:o)';¢Y 7-gConalderas que
yat Lava y fija (cuando ya se termino:de’fijar.la pelfcula, eata
se ve transparente en las - partes que: o,les}dlo la luz). Lo que
sigue esg igual. e EET e e

Tal vez te suceda que ya se.ve muY‘bien la’foto, con la 1luz
de seguridad, pero a la luz normalise vea un poco transparente o
con puntos blancos., S1 la exposicien fue correcta, entonces le
falto revelado. La experiencia te hara poder valorar el Forzado,
por eso te digo que no comiences con éste.

Es tambien menester decirte que el calentar (activar) el
quimico nuevo o semi-nuevo lo va cansando rapido. Sélo hazlo con
una dilucion cansada, porque prolongas un poco la vida de la
misma. Cuando ya esta muy cansada, no =s bueno seqguir procesando
con ella, pues te va a "pintar'" de amarillo-café la pelicula.
Cuando empieces a notar que el quimico esta ya cafe, entonces
deséchalo y prepara una nueva dilucion.

Un punto muy importante. Habra veces (muchas) en las que la

fotografia resultante no quede 100% neqra, que tenga algunos
puntitos o© rayaduras., Pero sirve de todas maneras. Esas raya-
duras se pueden tapar con una pintura llamada "rojo opaco” =]

bloqueador. Es parecida a la pintura Politec, soluble al agua y
ae aplica directamente sobre la pelicula con un  pincel fino.
Otra forma de tapar defectos es con un rapiddgrafo y tinta negra
sobre la pelicula, pern esto solo se recomienda es superficies
muy pequeifias y de dificil bloqueo.

3,4 TECNICAS EN EL LABORATORIO (CASERO)

Lo siguiente son "juegos" que se pueden hacer en tu laboratorio
casero ¥y que son de gran utilidad en la generacion de efectos
especiales y mascarillas aditivas, entre otros y que visten
muchigsimo al programa.

Entonces empecemos. Serada muy util una pransa de acontactos
an ragistro (¢?7) gQue es eso? (No que ya estabsa equipado el
cuarto obscuro? Aungque se oye muy rimbombante el nombre de este
aparato, no es ni la gran cosa ni el gran costo. Eso si,es uti-
ligimo.

Te diré como hacer una y veras gque no =s la gren clencia.
Neces=itas lo gsiguente:
= Una tabilta de madera o fibracel de 10 X 10 cm. Te puede
gervir un cartdn, pero aguanta menos.
- Una Monture de registro.
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)
erencia opalino. Un

- Un‘peda:o de. albanene medio (90/q3
- Un. fomo de 69 a7 1A uatt's, de " gy
soquet donde lo puedas conectar.
- Pintura negra mat~ Y. peqamento r”slstente (21 Epoxy =2 muy
bueno). s
= Por dltino, herramxentanars'co
esas cosgas. : :

Q
2t

madera, regla, lapiz y

El primer pasc =3 gque.dibujesien centro de le tabla un
cusdrado de 5 X 5 cm y dentro.deles Jotre Luadxado de 4 X 4, EI
grande te  servirs  para ubicatﬂlafmontura Yy =l segundo para
cortar lo. R AN TR PSS SO s M

El sequndo paso es cortar =1 cuadro pequeiio. Debe quedar una
ventanita en el centro de la tabla. Hazlo con cuidedo y con
pacli=ncla.,

Tercer pago: vas a pegar la montura en la tablita, ubicdndo-
la en &) cuadro grends. Aqui hay que tener cuidado, fijate bien.
La montura esta tormada por dos partes, una mas ancha que la
otra. En esa parte ancha estdn los cuadros o "pins" para el re-
gistro de la pelicula, Esa s la que va a ir p=egada (ve la ilus-
tracion).

MHAONTURA

o o

farg

"RPINS®
oM
Ya sgeco 2l peganmento, vas a pintar de negro la tabla, Solo
la tabla
Ya s2ca la pintura. Ahora, por 21 lado contrario a la montu-
ra peqa un padazo de albkansne que cubra la ventana, y vya esta

Vamos a s=sacsry un  POSITIVO de un agrafico en Kodalith
(negativo). En tu prensa coloca el Kodalith ya ravelado, debes
meterlo con ls.emulsidn hacia arriba. plomo s= sabe donde esta
1a emulsiony Es facil, mira ls pelicula, un lado es opaco y otro
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brilla. E1~,opétolés,1avémulsan Slenit la

montura al contrario de’domp a5y "leaa®
al reves. EU 5 S
Apaga las luces’ y. conecta el foco &ndblb»préhdaé).n Saca " un

pedazo de pelfculs = Kodalith, cuenta 8 - perforaciones .y -allt
cortas. Ponlo encima delnegativoienila‘montura, con la enulsicn
hacia abajo (lado &laro). "Clerra - la-montura con cuidado, -fijate
que no se hays movido ningino de :los'dos pedazos. Pon la prensa
con el abanene hacia' el foco y prendelo un tiempo (debes hacer
pruebas para ls altura y el tiempo de exposicion). Ahora debes
revelar la peliculay lo . puedes hacer en vasos y debe sger
piloteado. Se revela, lava, fija y lava vy ahora la secas,
puede ser en la mano, teniendo cuidaedo de sujetarla sdlo en
donde estan las perforaciones, o con una secadora, sujetsandola
igual. S ;

Ya aeca, monta ambog (negativo .y positivo) en otra montura
de registro. Observalas a la luz, se debe ver’ nergoc todo el
cuadro, cuando mucho se veran unag-lineas:muy. finas al rededor
de la figura. Ese es un .  contacto en Kodalith.

Esto=s son unos ejemplos de positiVo—négetlvo o aditivas.
Pero para que lo veas mas claro, consulta las hojas del final
del trabajo. k
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sfh TERS M0 DESE

Sk DE LA BIBLIOTEGA

Hace uUnos parrafos “te hice hencion-de que =l Kodalith - pueda
llegayr a dar - valores .tonales. Te voy a deciy comno: g

Formas hay muchaz y muy variadas (cada quien,maté cucarachas
a  au'modo, dicen por- ahi). Te dire 'solo algunas..’La .primera’-
tal vez la ma&s compleja, pero que mds tonos: te dd- comienza: co
la:. toma del objeto en pelicula blanco y negro negativa (Plus
pan, Tri X pan o T-Max) y por contacto la.positiva : 1
Orthocromnatica (proceso de revelado "normal®):

La segunda es "‘tomar el objsto con pelfcula’Kodal
comin. El 'gran cambic se da en el proceso,: reve .
‘para. papel blanco .y negro (Dekthol o HC110 ' reba
‘prlotear: Te . va 'a quedar en negative, si ‘quie
vdebes hacer el contacto. L e

La - tercera y Ultima nque te dire es asi: toma la “fotografia
normal  en Kodalith y revélalo con =21 quimico normal, pero a  2/3
par tes del tisempo, lo lavas y £fijas, no terminas el revelado.
Tambien resulta si lo sub-expones, o sea que cierras uno y medio
pasos en 2l diafragma de la exposicion fijada.

El “Bajorrelieve” =s muy elegente. Es €l antgcedente a la 3a
dimension en fotografia. Del negativo original sacas un positivo
en registro. Despuss montas ambos  (positivo- negativo) pero
sacando. uno de registro (que no’entre en’los ping-de-la montura)
y . "posgitivas” an otro peadazo de pelicula, en la misma montura,



lo que regulte del fuera de reglstroe (consulta la hoja £inal).

¢Te imaginas  un recuadro, logotipo © una mascarilla en
"realce" de la pantalla, qQue tenga sombrar Apartir del negativo
de la mascarilla, logo o lo que sea, obtienes un positivo comun.
LbLuego con el mismo negative obtienes un positivo, pero fuera de
regisgstro (igual, lo sacas de los pins) y la revelas "a medias”,
0 sea que la mitad del tiempo (mientras menos tiempo se revele,
més clara sera la sombra)., El positivo comdn lo montas en reglis-
tro con la de la sombra y al prayectarse se dara la idea de
volumen (consulta la hoja final). Al usar ésto <on mnascearillag
aditivas, la idea de realce se aumeta mas adn.

A partir de =23to, ya tienes un amplisimo egspectro de posibi-

lidades para tu programa. El gran reto esta en saber combinar ¥
usar uno u otro. 3iY ese que spenas comanzamos?
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CAPITULO <3

TAPLICACION DEL ARTE GRAFICO EN MULTI-IMAGEN®

a) Teacnicaes de coloreado para pelicula alto contragste,
- Plumon.
- Tinturas =clulrles al agqua.
- Pantallas adhesivas.
- Exposicion midltiple.
b)) Fragmentaczion de pantslla.
- Formato basico.
- 2Que y cano 2" una mascarilla?
- Eilemplos de mascarillas,
- Efeztc "REVEALZ" o aditivas.



Antes  de continuar, debao deéirle’qu,~ ¥ ﬁqjas

finales son de mucha importacxa.~Yégteﬁhabi dichoiqueilas qcan
sultaras antes, o 23 que ya las conoces; Constantemente te’ es-
tare haciendo refarencia a ellas. ST T R

Sigamos, pussg, Cono ya Ssabemos, la be}ic@la Kodalith te da
neares y blancos, sstrictamente hablando. Pero se pueden

lograr
una serie da

contrastes no tan  fuertes - como =1 negré- hklanco.
Esto s hacae mediante =1 oo loreado de la pelicula. Existen
varias técnicas, unas mas sencillas que otras; algounas dan mayor
calidad y/o gama de colorses, pero todas son muy dtiles. Vamos a
ver 2algunas:

La praimera y ta
mer pregunta que S
marcador ussri: "V

la mas sencailla es =1 PLUMON, La pri-
plantear =s "ique plumon, plumin o
dos, o casi todos los plumones para rapel
dejan unas rayas que no son muy ajradables. Otros son de secado

lento y de olor muy penetrante. Y existen otros que son "egpa-
ciales para acelato™., e todos pcual y como usar?
Como =1 vino "la weior prueba ea tu prueba”, 5t sobre la

pelicula Kodalith mal tomada o sobrante, pinta con tus plumones.

Trata ocon varios colores tambien., El mas satistfactorio sera el
meior.

Pero ==zte trabajo pretends servirte de consulta y de Quia.
Tambien pretznds ensefiarte alyunas "trampas'" para mejorar tus
trabajos. FPues bien, los plumones los Jdivido en tres  gQrupoes
principales: log de baze aqua, los de aceite y los de scetato.
Los Primero

g son los "ezcolares”, vienszn en estuches de S a 40
plumaones  y les  hay =n muchas marcas. Los segundos son los
llamados "marcadeores"., Sus caracteristicas son el olor penetran~
te y que son de tinta permanente. Tambien hay varias marcas, te
ofrecen la posibiliidad de 2 groscores de punta y gran variedad
de colores.

El tercer grupo =zon los de acetato. Pero su uso s mas "es-
pecializado™ y no son tan comunes.

De todos te recomicende log de base agua. Recuerda que en el
process del Kodalith interviene mucho @l agua, entonces estos
plumones no dafan mucho a la pelicula y, si es necesario, ge
puzde llegar a correglr un error mas facilmente.

"ye, a ver..., dices que los plumones de agua o base agua
son log  que MENDS DARAN la palicula, Liaentonces esto  qulere

desir que SI se daita la peliculart”
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Hira, te Voy a sXplivar esto mejor. La peliculs . fotoarafica
(zualqulera) ‘es muy‘delicada. Un quimico sucio pueds lastimar la
‘emulgion rayandola o Mpicandola®. En este caso en que se va a
“pintar directamente sobre la- pelicula, pusde existir una rays-
dura. Se pusds llegaria Mbotar” la emulsion (si lo pintas por
cge lado) . 21, pero si lo haces con cuidado y con materialas
frescos (plumonaes nuevos y de punta suave), ésto no sucedera.

Buano, entonces nos limitamos a los plumones de agqua, pero
¢cudl es 21 mejor? Te recomiesndo los Acusasolor de Berol, hay en
dos gruesos, el plumon que es delgado y el "marcador" que es
gruesoc (los llaman marcadores, aunque son de basge agua). Con
estos Ultimos puedes pintar grandes superficies de una "pasada",
o tambien puedes hacer trazos mas o menos delgados poniendo la
punta de lado. Son de punta suave y pintande 2 o 3 vecss la gsu-
perficie, dan un color muy parejo. Es recomendable que pintes el
lado del goporte plastico. No los recargues mucho,  sino que
apenas y rooce la pelicula. 3ole en waso de que quieras un color
mas obscurso, pinta por ambos lados. Ahora, love colores mas
"dtiles” por lo visibles y faciles de manejar son =1 amarillo,
naranja, Yulw y un poco el azul y verde claros. Consulta las
hojas finales para que veas un ejemplo.

won esta tecnica es que con el tiem-
lor, o se2a que se va haciendo claro vy
como sucio. Ten esto muy presente.

Una desventaja que se da
po 82 va "daglavando" =1 <o
hace que =] Kodalith s= vea

Insisto en una cosa: lo mejor =s que td hagas pruebas con
varias marcas y formas de pintar., En cada temporada escolar
galen al mercado nuevos productos, nhuevas marcas y hasta colores
Intenta glempre con =1los, tal vex con otra marca obtengas un
resultado i1gual o mejor.

Antes de pasar a la giguznte tecnicas,. debo recordarte  que
las reglas son para violarase, entonces tal vez se vea mejor un
rayado intencional gqu= un "parejo” a medias. Tienes que experi-
mentar.

La siguiente tecnica =s la uttlizacion de TINTURAS SOLUBLES
en agua. En las tiendss de fotografia venden unes paquetes espe-
ciales de pinturas, lguales a las acuarelas, gque girven para
este proposito. Son mas o menos garas, pero son muy buenass. Utra
forma s la vtilizacion de anilinas. Durante e) proceso, en el
dltimo lavado, se pinta la pelicula con anilina diluida en el
agua. l.oa problemas gqua te presenta este metodo son que debes
pintar TODA la pelicula. Con lus plumones tu puedes pintar una
parte del fotograma, pero con esta forma no es posible. Por otro
lado, el color pueds ger no muy satistfactorio t(hay que hacer
pruebas de todos modos). Una varlante es que uses acuarelas casi
£1n diluir. La aplicas con pincel ¥y ya., Asi s puedes manejar
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varioa c¢olores en-un fotograma.. A-la-hoja final para ejemplo.
Ahora hablare de una muy usada:. las PANTALLAS ADHESIVAS,

Acerca de lag pantallag =se pusde. hablar muchisimo, pero
vamos 8 resumir. Las pantallas tienen una grandisima variedad de
colores, tonos y hasta texturas. Revisa un catalogo y ya veras.
Las pantallas son caras, pero de una hoja scuantas fotografias
podras pintar? Ahora, no es nacesario comprarlas siempre. Con lo
que te sobre de un trabajo te resulta bastante dtil.

Las pantallas las divido en 2 grupos: las "opacas' (que no
dejan pasar la luz), que a su vez las hsy en mate y brillante;
las transldcidas (para retroproyeccionnl); y las de "Tonos" o tex-
turas. Las tranglicidas son las mejores, pues estan pensadasg
para proyeccion, entonces no se desvirtda =1 color en pantalla y
resisten mz3or 2l calor de la lampars. Las texturizadas son
uttlizadas cuando la superficile transparente del fotoQrama es
muy grande y sin detalles. De otra forma estorbarian y harian
confusy el gratico &n pantalla. Una gran ventaja de las trana-
ldecidas es que un Kodaltth o puedes pintar de muchisimos co-
lores, segun tu pulsoc y requerimnientos del grafico. En la hoja
final esta uno con =1 color parejo y en positivo, pero sobre un
negativo (un enlistado, por caso) pudes ir coloresando cada ren-
glon.

Cuands uges esta becnica =23 muy recomendable (casa indispen-
sable) el uso de monturas de reglstro. Forque los vidrios de la
monturs protegen a la fotografia y a la pantalla adhesava.

Una nuy senejsnt= a la anterior es 1 SANDWICHEO., :Uue es
aso? +CoON que S come y donde lo venden? Si, la palabrita es ho-
rrorosa, pero asgy == le dice al montar 2, 3 o 4 fotografiasx en
ura misma montura. jForque es sensjanter Fues porque usasg una
segunda  pelicula para pintar el Kodalith., Las grandes diferen-
ciras que guardan son las siguientes:

- No hay pegamento,

- Tu puedes hacer 2] color y/o textura que desees.

Ya esta mag interesante =1 asunto, tnoid Vamos por partes. Un
grafico "X” lo puedes montar junto con un acetate de color, mica
o can un trozo de papel celofan. El color que obtendrss gera
parejo y UN solo color (es una buenisima formad. Tambien en las
tiendas fotograficas vendan unos "acetatitos” 2speciales rara
esto, vienen con unas perforaciones especlales para las monturas
de registro (son conocidos comeo "9elatinas" de color). Ahora, en
nuestro mundo existen infinidad de texturas. :Ya viste de cerca
a tu perroc o gatei Si, =1 pelo, acercate con cuidado. no se vaya
a4 enojar. sNo s2 ve interesante como para pintar tu Kodalitht
Algo menos peligroso: Esa piedrs. Lo mismo sucede con la pared
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Cnuy  parscido a lo de loa graficos a color, grecuerdast). 0 esa
hoija de tamal ocaxaqueziie (hoja de platans). Toda textura que veas
interesante fotografiala. Sequro que luego te va servir. En tu
proximo viaje a la playa ve los reflejos del agua. 3i los tomas
fuera de foco obtendras una textura esgpecial y atractiva a

la
vista., Asyl de sencillo,

tCome hacer un fondo de color? Bueno,
lo praimero que haras sera un color plano, Vas a fotogratfier una

superficie del color -~o colores- deseado (que td la puedes
" pintandoela en una cartulina), debe estar parejs y tonada
un  poco fusrs de roco (queda mas parelo). La toma fotoyratfica

re-
thoja final).

se hace i1yual que con Jos gralicos a color. La fotografia
sultante la "sandwicheas” con tu grafico y listo

Aunquz  suene logico hay que decirlo:s La toma de colores vy
texturss se hacen en pelicula diapositiva normal.

mezclar varios ¢olores o hacer degradados? Bueno,
t}Abran paso al copiador de diapositivastt (a partir de
aqul se egstara usando continuanente)

o >»n

Antes de prosequlr, debo decirte alge mas sobre el copiador.
Este acoegorio-lente te permite hacer una serie de juegos con la
imagen que resultan muy atractivos. Sabiendolo usar puede ger un
“"Compaund" @ pEqu2iin ¥ <on limitaziones, pero  un Zompaund
ten 2] siguiente caplrtulo, Suando hable de log "efectos electro-
fotograficos” sabras gue =s un Compaund)}. Por el momento te dire
qQque te peirmite pintar 21 grafico madiante otra toma fotografica.
El copiador (o tubo copirador) consta de un anillo con la ballo-
neta o entrada para tu camara, un diafragma f£i)o (/5.6 general-
mente), un barril para hacer Zoom (acercamientos) y un sopor te

para la diapositiva ue serg coplada. Este soporte puede girar,
subly Y ajar. Tiene un =r1lioo opalinoe que hace difusa Yy
pareja la luz. Por ends requieres de una buena fuente de lu=,
dGue fuente: Una de las acostunbradas, flash o lamparas. Pelicu-

lags y tfiltros segun fuszntes de luz. Para evitarte mayores pro-
blemas te recomiends gus hagas 1o siquiente:

Comprate un faozo de 190 a 2000 watts y utiliza la p=licula
Duplicating. Eg diapositiva, para luz de tungsteno y especial
para coprar diepositivas., 3Se vends en latas de louv  pies. Su
sencibilidad aproximada 2s £5 a 3Z ASA -cambia de lata a lata-
por lo que 2s mejor le2r las instrucciones antes de fotogra-
fiar. Esta pealicula se debe trabajar bajo un filtraje especial,
2] cual s2 indica =n la caja. Si tu tienes cabezal de color (am-
pliadora de colwr) ¢ comnpras los tiltros para ampliacion de
coloy, debes hacerle caso (dan muchisime mejor resultado y menos
distorcion degl coler), pere si1 no, con el puro foco s2 puede
trabajar y bien.

El proceso de revelado de la peliculs Dulicating es el nigno
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qu= la Ekthachrone, el "E-&';

Debes ajustar 2l A3A de tu camara con el de'-la peliciula. Tal

Ve tu camars no tenga =n gsu dial la sensibilidad. 31 ASA, por
@jemplo. flue hacer: Ajdstala lo mas proximo posible y ya puedas
trabajar. Fara un me)jor resultado, puedes hacer una  conversion
SEeme )arn te a la que zxpligue antes y.asl valocular mejor la
SRPOSLELON, Haz una caraa de 4 totografias para pruszbas, Y a
trapajar lss EXPOSICIONES MULTIPLES.

Ins EROOSLCION madltiple eg, basicamente, hacer dos o mas
dlisparos {tomas) 211 un solo fotoarama. Esto es la base, pero
debes de tener conocimiente previo de teoria del color. Aunque
parezca muy dificil, no lo es tante. Tu puedes obtener todos
los coleorses de la naluraleza combinando sola 3 thablando de
Tuz). Estos son 2l rojwo, el azul y verde, 1lamados  ADITIVIOS,
porque al combinarse en cantidades igquales, se van adicionando
cualidades a ia luz, hasta llegar al blanco tzualidades como
brillantez, tamperatura, etc.). Cuando mezclas igual cantidad de
verde Yy rojo, obtendras =21 amarillo. Del verde y el azul,

el
oian. Por dltimo del azul y rojo, =1 magenta. Estos son los
llamadons SUSTRACTIVOS PRIMARIOS. Cada uno corresponde, en for-
ma complenentaria U opussta, 3 un praimarvio aditivo, Bueno Y

esto quel Puoass byen,
vezrde Yy luego haces una
positiva anarilla. 31 ey

pards haces una grimer 2XpuSiTion con
qurd g

n ro3o, vas a obtener una dia-
un tfonde azul y la segyunda s ama-
rilla, obtendrds un tono de gris (densidades neutras). Esto es
un arma de dog {1lws, pues =1 1o manejar, no halsra o lor
1mposible para b, e EN puedes ten=2r alaunos
problemas. Todo =3

[ S . PR =
t1ion de praciloa.

una Primer wxposyzion ndltiple: 1o primern es

Buzno, a hacer
quez  decidas gue s2 va ha haoer., Un fondo rojo y las letras o
dibujo en blanco, como =) d2 la hoja final. Yas a tomar primero

un fondo rojlo, ya sSaa una g2latina roja © que coloques un celo-
fan frente a la fuent:e de luz, Mide la exposicion gsegun el expo-
simetro de la camara. El diafragma esta fi1jo. Debes manejar el
tianpo. Ajusta la velooidad requerida y “"olic”., NO CORRAS LA
PELICULA, Lhztezz hacer o siguliente antes: s1 tu camara tiens un
sistem2 de doble exposicion, dsalo y "eorre” la pelicula, S1i no
lo tizmnz, <entonces debes spretar un pocd la pelicula, z2ste  es
qQue la rebobines hasta que se  sienta un poco  apretada. Luego,
21 la parte interior y del lado derecho  hay un boton (1lamado
“"oluteh” o liberadory. sprietalo y mantenlo. ahora si, "corre"
la pelicula,. Estamos j1stos para la siauiente. Vas a coplrar el
Kodalith con el letraro o diboye 2n blanco, sin filtros vy con su
ERPOSLCE1Ian requerida (sl Se le oz wome Ymatadot)y,
normal la peiicula y o oya 2sto.

Corre

Hatora murhas

que gquleras hacer o que w2 conove
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cono SUPEREADO o SUPER. Eszto e2 que a Unaimagen-"real' - le’ matas
un letrero, AqQui la primer eXpoSiclon gera laAdbpia de la imagen
rezal y luego, con una sogunda exposicion -enuna Zona obscura de
la primer imagen- expones el letrero.

Hacer un degradado de un color el negro, o de color a color,
Bueno, para el degradado a negro se hace 1o siguiente: la fuente
de luz tiene una g=zlatina de color, pero ¢on un carton negro
tapas una parte del acrilico opalino del copiador. Pero no 1o
peqauaes  mucho, porque sSino se vera muy cortado =1  degradado.
Aleja el carton unog 3 om y miralo por 21 visor de 1la camara,
Ezta es la praimer =xxposziocion, 12 ss=qunda sera &) letrero. Un de-
gradado de color a lor, debes hacer lo siguiente: la fuente
de luz no tiene filitros, pu2s ahore estaran en 2! lugar del car-

ton negro. D1 te tfijss, en 1a hoja final hay uno ¢on fondo
verde-blanco-rojo. Lo filtros fueron el rojo y 21! verde, sepa-
rados entre s1, &8 naner2 de jue haya un aspacio "planco". Lo
puse a 3 om del acrilice y “"CLIC", la primer exposicion, Lo

demas =22 igual.

Ya con mayor experienczia podras hacer 3 O mas expogiciones y
legrar fondos tan intersesantes, come el de arcoiris que tiene un
positive con sombra =2n la hola {final. En ese se aplice la teoria
del color.

Como ves, no es tan difical,

i

» el coptrtador los colores son mas vivos que cuando ugsas
plumones o pantallas. Los usos gson nuchisimos, tantos como  tu
imaginacion te 1o permita. Fero debo mencionarte algo de  gran
impor tancia:

El colorear Kodalith c¢on el copiador te resulta mas comodo y
mas sencillo que con otras tecnicas, pero NO HAY REGISTRO, Eato
quiere decir que =n uha gecuencia de fotografias, sera muy dify-
c1l que coincirdan o que si193n un “"movimiento" de imagen, sin que
haya los llamados “braincos”". be una a otre fotoarafia s c<asi
imposible @1 obtener un registro mas © nenos preciso. For lo que
esta tecnica se reduce 3]l uso de ef=ctos muy cortos (1 a 4
pasos) y en programas con formato también pequeiivo (2 a 4 proyec-
tores A una pantalla). Si requieres de "Kodaliths pintados” o
efectos pecisles Ccon Mayor Erasicion, requleres de aparatos
mas gofisticados. Egto luego se detallara mas amnpliamentsz,

Debo mencionsrte Jdos puntos: prinero, este "defecto” ge nota
cuando eres muy exigeants, Segundo, cuando el programa aes nas
grande, g2 requiers de mas dinero para la produccion, entonces
ya podras utilizar aparates mas gofisticsados.



4,2 FRAGMENTACION DE PANTALLA

Te pleticare una cuestion muy inportante” duntro de 1a Multi-
imagen: Lag MASCARILLAS. .

(@ue  =s una mascarillat gFara que se usan en un programa o
apoyo visualt

Los o9raficos para las mascarillss losg vimos en el capituls
z. Son "manchas planas®” negras o rojas, sobra una superficie
blance. Al ser fotoarafiadas en palicula Qr thocromatica, la
manchs saldra transparente y lo blanco saldra negro (en negati-
v, Ezts 28 una mascarilla, una fotoqrafia an alto contraste,
Qua  S1rve  para reservar Tonas, entatizar puntos de  atencion,
fragmentar la imagen timagenes 2N mwosaico) © para limpiar erro-
res fotograficos (usSo MUy MezZquing y poco comdn),

FPara eso gon las na

caryllas, para FRAGMENTAR la pantalla de
proyeccion, szgun le convenga al mensaje. E1 fragmentar quiere
decir qus "parte" en zonas de luz y negro la pantalla. Asi, ung
mascarilla puede ressrvar areas para la posterior proyeccidn de
una gegunda imagen complementaria o tamblen para sgsencillamente,
modificar 21 formato de proyeccion. Esto es, cambiar el FORMATO
BASICO.

El formato basico s, en la Multi-imagen, 1o que la hoja al
dibujo. Es la zona dond= se van a proyectar las imagenes. En los
medios audiovisuales poyectables no se pusde hablar de medidas
tan claramente COmG =1 un plrIarrdan, cuadro o car tel. Es mas
fazil hablar de proporciones. Tenemos que nuestro formato basico
sera  de 1:1.9 © 2 x 2 unidades. En esa 4area, que pude ser tan
arande o tan pequelia -segdn la distancia de proysccion, pero
Sienpre con las mismas proporciones- es donds el productor de
Multi-1magen plasmara su creatividad visual, complmentada por la
auditiva.

La mascarilla tisne la facultad de nodificar las proporcio-
nes de la 1magen an pantalla, La imagen puede gser d2 2 X 1.9 o
medio cuadro; de 2 2 1 o en un tercio. Fero siempre dentro  del
Eormato Das1ico, Fero no solamente s2 fraamenta en bhase a lo=
sub multiplos de las proporcionss., La fragmentacion o reserva de
zonas pusden ser un cuadrado o un rombo, un wirculo, triangulaer
o de formas organicas o no geometricas, come 21 perfil de  un
avion, de palonas, manos y mas cosas infinitas.

Para el mejor man=jo del tema, dividire las mascarilias en
dos qrandes qrupog; las mascarillas SENCILLAS y las ESPECIALES.

Dentro de lag primeras se 2ncuentran las que dividen la pan-
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talla (formato) con bage en las proporciones basgicas; estdn tam-
bién lag. de formas geométricas "puras"scomo las’ circulos,  ‘cua=
drados, rombos,  tridngulos, dvalos,‘etc. casiy compo las que-.coT
rrigen errores fotogrdficos. S 5 <

Las segundas son las que tienen formas caprichosas 'y ‘que .
fraccionan la pantalla de manera "ilogica'.o irregular.. . Comno te
decia, las hay con formas orgdnicas,. de letreros, mapas, logo-
tipos. Se puede decir que tlienen mayor riqueza visual, pero todo

es cuestion de imaginacion.

- [ Y i)
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Hay «que hablar ahors de las mascarillas "a mano”, lag de
imagen en mosaico, las sumadas (o REVEAL) y las aditivasg.

Laz mascarillas a mano gson 1as que s=  usan  para  corregir
errores de toma, =liminan o tapan & los objetos parasitos. For
decir algo, tomamos un aspecto genersl de un laboratorion, pero
una persona galio movida, no tenia la bhatas puesta ¥ no nosg
fijamos, dio mal aspecto una mesa sucia, etc. Afortunadamente,
esto quedo en un lado de la imagen y lo demdas salio  muy, pero
muy bian. Esa fotografia se pude rescatar si  masocarillamos io
feo. Ie puede tapar con una Platina, la cual &s unsa wintse adhe-
siva color "plata" que se pega sobre la pelicula 2n la parte que
hay que blogquear. Un saxcelentz sustituto de las caras platinas
1o “s3 el uso de la cinta de aislar negra. Aungue 238 mas gruesa
que la primera y luego tienes que hacer varios cortes. Es - muy
deil, mas barata y fdcil de conseguir.

Oira opzion es tapar con £l rojio apaco.’ FEro no . vas .a. | tener
muy derinidos log bordes de la mascarilla., : ’



YiHablemos ¢ ahora’de’ las imndgenss en. mossico, Son fotografl
especiales que se hacen pegando trozos de diapositivas sdbré'pha 
magcarilila en mosalco. Estas son "positivas”, © sea que i lag lf-
neas qgue dividen SON Neqras y =i fordo trangparante. Estas
integran una de las praincipales  cwalidades de la Multi-imagean:
la capacidad de -en uns sola transparencia- ver 21 todo y
nas de sus partes. Pienes variss posibilidades de "juegqo"
estas masgcarillas. Fol o 2jaenpio 21 t2ner varias imdgenes en una,
o el poder "agregar” 1mdjenes hasta complementar una 1magen de
imagenezs., Fijate en log 2jemplos. Hay dos posibilidades ahi:
. ' L . Ry
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Egto, por desgracia, lﬁcefmuchxsxma mejor.oen. la bantdilé’qua.
aqui, pero ni modo. Como ya te decla, solo quierd nostrarite slge
de 'lo dque sz puede hacer. . S ’

Hablare de las mascarillas sumadas, Reveal o tambien:
nillas. Son una serie de mascarillas que dan la apariencia de
que se “"corre” un te=lon o cortina. Es un efecto (la secuencia . en
conjunto) que Se copls del videos yodel 2ine, los llanmados WIPES.

corti- -’
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Y por dltimo las aditivas., Ya hable algo de ellas Yy te mnos-
tre unos ejemplos. Tambien te comente que no son mas que los ne-
gativosg y positivos en regustrs de una mascarilla (o dibuijn).
Paro ahora aguil =stan unos elenplos practicos.

Algunas veces lag mascarillas van enmarcadas ¢ guarnecidas
por -un recuadro. Ya vimos unos ej=nplos antes. Al igual que las
mascarillas, los recuadros puden tener miles de formas, tanto
sencillag zomo especialeg, pero siendo sienpre un poco  mayores
en tamailo que las mascarillas que wuarnceran.

Creo . convenients mencionarte un punto importante. No . solo
lag mascarillas nmodifican el formato de la proyeccion. Se  puede
modificar en base al ugso de varias pantallas de proyeccion, 'ya
sean en TRANSLAPE o juntas. El translape consiste en la proyec-
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cidén de 2, 3 o mds imdgenes empalmadas por una imagen interme-
dia. Las unidas son las que 2 o mds formatos basicos se unen,
pero son "independientes” el uno del otro. Creo que serd mejor
que veas las 1llustraciones para que entiendas ésto:

PANTALLA 1 ) ' PANTALLA 2

1 1 L}

{ 1

l L 4

PANTALLA 3
(EN TRANSLAPE)

| PANTALLA 1 \ PANTALLA 2 |
T i
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CTAPITULO =

"EFECTOS ESPECIALES EN MULTI-IMAGEN®

a) ¢0ue es un Efecto Especialt?
b) Produccion de algunos Efectos Especlsles para Multi-
imaygen
- Efectoz Upticos (fotograficos).
- Efectos de Programacion (programador-ordenador).
- Efectos Electro-fotograficos.
c¢) Tecnicas para obtener Efectos Especiales apartir de grd-
flcos en linea.
- Animacion.
- Barridos; Zoom in, zZoom out.
- Neones.
- Metalizados.



S.1 LOUE ES UN EFECTO ESPECIAL?

Entramcs shors al dltine caprlftulo;, mas no ﬁor‘ello al final del
trabaio, ni mucho menos al final de las posibilidades que se
puedes desarrollar para un programa Hulti-imagen.

Creo de jugticia el decirte lo siguiente: Voy & limitar esta
parte a los programas “pequefios”. Dicho de otra forma, a los

programas a 2, 3, 0 4 proyectores incidiendo en una sola panta-
ila.

¢Que eg un =fecto especial para Hulti-imagen? El teérmino es
muy amplio. lLa toma de conciencia sobre un problema, la accidn
de compra o la adquisicioéon de un conocimiento pueden ser efectos
causados por un buen programa.

Lo primero sers delimitar la zona donde vamos a estar tra-
bajando. Al decir aefectos especiasiaes en Multi-imagen o apoyo vi-

sual, me refiero a los trucos qus se pueden hacer 8 una o varias
imagenes en secuencia, para lograr un fin especifico. Hablare
entonces de imdgenes VISUALES, no de sonido ni de "congecuen-

clias”" del programa.

¢Que  fines se persiguen con un efecto especial? sPara que
girven en un programa? Muy buenas preguntas. Curiosamente, en
los libros se habla algo de los efectos especiales, como gon y a
veces como hacerlos, pero no se dice ni quée son y mucho menoa su
uso o imortancia dentro del programa. Sin embargo, no es diffcil
el describir su utilizacion. El efecto especial se hace para
enfatizar una idea o concepto; se ugsa para impactar al especta-
dor y asi retener su atencidn; se emplea también para "adornar"
al programa, rompiendo la monotonia en las imagenes o cambiar el
ritmo del programa.

Como ves, el hacer un efecto especial, el escogerlo y pla-

nearlo, no se hace sl "volazo" ni se hace porque se ve "padre'.
Debe perseguir un fin., un objetivo que td, como productor del
programa, desees. El abusar de los efectos puede llegar a
distraer al espectador. Este se encierra en la imagen y la na-
rracion se le olvida. Al final de la proyeccidn comentard: "que
bien se VIO =233 foto...": "... cuando se armo el logo, se VIO
muy bien..."; entre otras cosas. FPero py el mensaje? Blien, gra-
clas.

Recuerda que un buen programa 2s &l que mantiene un perfecto
equilibrio entre sus partes, "sacrificando" los lucimientos vy
adornos en favor del mensaje.



8.2 PRODUCCION DE ALGUNOS EFECTOS ESPECIALES EN MULTI-IMAGEN

Bueno, el egpactro de log efectos especialea es amplisimo,
pero por desgracia, muchas veces depende de la posibilidad de
obtenerlosg al uso de aparatos sofisticados y caros. Esto
quiere decir gue no los puedas obtener o que en tu programa
quefic” no puedas incluir uno o varios efectos.

no
"pe-

Voy a dividir los efectos especiales en tres grupos, por sus
caracterigticas y forma de cobtencion::

- Efectos upticos o fotogrdficos puramente.
Efectos de programacidn.
Efectos electro-fotograficos.

Los primeros se obtienen de manera mas. o.menos gsencilla.

la ayuda de tu camara, dptica (lentes) y filtros. Comenzare
algunas posibilidades con la camara:

‘Con
por

La camara, equipada con el lente normal, es una caja de sor-
presas. Todo consgiste en saber las buscar. Por ejemplo, la doble
exposgiaidn o exposicidn multipie (igual que la descrita para el
copiador). Puedes encimar en una fotografia, dos o més im&genes
de la vida real. Esteo lo haces exponiendo dos o mds veces el
mismo fotograma. Pero debes tener en cuente que muchas
hardn que tenga mucha lu=z la imagen, y que puede llegar a
rarla (debes sub-exponer de 1 a 3 pasos, ya sea en tiempo ©o en
diafragma). Otra posibilidad es lo que el Monsleaur Helies o
Migter Keaton hicieron muchas veces: reservar zonas sin exponer
de la pelicula, para despues exponerlas con algo nuevo (como
sucede en El Meldmano e Melies y La Orquasta de Keaton). Elloa
llegaron a exponer hasta 9 veces la misma peleécula (por algo son
los genios que son). Fero &sto es muy dificil. Nosotros, gente
normal, vamos a exponer 2 ¢ 3 veces el mismo fotograma, reser-
vando =zonas. Mide la exposicion de la imagen, luego tapa la
mitad del objetivo con un carton rigido y negro y dispara.
Luego, como te explique anteriormente (Capitulo 4), carga la cd-
mara pero sin correr la pelicula. Ahora para la segunda imagen,
todo es igual, golo que vas a tapar la primer mitad ya expuesta.

Existen unog filtros especiales para esto, pero no justifican
mucho su costo.

tomasg
satu-




Otro efecto con la “pura csmara™, e3-:la exposalalidn  pro-
longada, El fin que ge peraigue es captar el movimiento en una
fotografia fija. Por ejemplo, 2n un. cusrtp obscuro, . mentala en
=]l tripie y lz apuntas hacia =21 techd (eenital). De dg5te . dltino
vag & colgar una lampara pequefia deun hilo. Prendela y empdjala
para que se este moviendo. Dispara la camara en velocidad "B" o
Buibo (debes mantener apretade el boton de disparoc). El  resul-

tado sera una raya de luz continua. Egto te sirve como fondo de
un letrero o mascarilla.

Otro ejemplo 2= que tu hagas una exposicion prolongada  de
una pergona en movimiento (el =jemplo tipico es el de una baila-
rina). Otra forma eg que los que estén 2n movimiento sean td  y
la cdmara y lo demas este f£ijo.

Ejemplos los hay muchos (una fotografia nocturna con tiempo
de 4 a 8 sequndosg y sin montar la camare en tripie), pero vamos
a hablar ahora de otro efecto muy llamativo y sencillo: al foao
salectivo.

Recu=srdas que al hablar de Multi-imagen, hablamos de secuen-
cias fotograficas. Pues bien, el foco selectivo consiste en una
secuencia de imdgenes con distinto =2nfoque, pero desde un solo

punto de vista. jAy, bDios! jGUue complicado lo dije! Vaya, la
cuaestion es asi: Emplaza la camara a que vea hacia un punto
"X, Ahora selecciona el diafragme mds abierto (£/1.8 o 2) vy

ajusta la exposicion. Ahores enfoca un objeto cercano y digpara.
Corre ls pelicula y ahora enfoca algo mas lejano, pero sin mover
la camare ni el diafragma, otra toma. El resultado serda que en
cada imagen se ira variando de puntae de enfoque. Esto hara que
el punto de atencion cambie. Parecsera que viajamos dentro de una
imagen udnica.

Fijates bien en ! ejemplow. Unc de los chistes de la tona es
qu= esteé lo mas en reqgistro posible, asi se vera mejor el efec-
to.



Otro =f2cto muy llamativo =s |a frAotura de |la parspeativae,
El ejemplo tipico es el que una persona este mds o menos cerca
de la camara, poniendo una mano como si =gujetara una cosa peque-
fla. Al fondo y mas o menos lejos, ponemos a otra persona parada
como si estuviera viendo algo grandisimo. 31 lo vemos esto -y lo
fotografiamos- desde un punto, =& vera como si la primer persona
cargara en una mano a la segunda. Esto se logra cerrando lo mas
posible el diafraoma y tomando la fotogratfia desde un punto de-
terminado. El ejemplo es medio sonzo, peroc con mayor ingenio lo
podréds usar en un programa. Vaya pues, todo mundo sabe que la
Luna es muchisimo mas pequeila que =1 Sol, pero por un efetco
semejante a lo descrito, pudimos ver que nuestro satelite se
"comio” al agstro Rey el 11 de julio de 91.

Posibilidades con la cdmara y su lente normal hay muchasa.
Recuerdo que en un libro vi una fotografia de unos fotografos en
la plays. Estaban metidazos en gu onda, tomando a unos ‘“gur-
fistas" con unos lentes enormes. Tenian una serie de poses bilen

chistosas. La foto es excelente y la tomaron con un modesto len-
te normal.

Pero voy a hablar un poco de la dptica basica.

sSabes cuantog objetivos hay para una camara? gRecuerdas la
ilugstracion que te enseie? Todos esos objetivos (tambiéen llamada
optica) tienen un uso egpecifico, pero Son muy caros y muchas
veces poco practicos para uno. De toda esa gama escogimos unos,
¢recuerdas? (Normal, angular y telefoto).

Con ellos puedes lograr cosas interesantes, aunque mnuchas
veces no se les consideran efectos especiales. Yeamos el angular
LLa principal caracteristica de este objetivo es que su dngulo de
vision es mdas amplio que el del lante normal. Por consecuencia,
genera una sensacion de espacio y perdgpectiva mayor. Esto da la
pogibilidad de que al usarlo en interiores de espacio reducido,
genera la sensacion de muchisimo espacio, lo "agranda"” (una ofi-
cina pequefia, por ejemplo). Otra utilizacion es la de "agrandar"
o "empequeiecer" objetos. Esto se acompaila de una forme de per-
sepcion. Cuando fotografias un objeto o pergona en "contrapica-
do" (de abajo hacia arriba) y muy cercanoc a e¢l, lo haces grandi-

8



sino, monumental, Al aplicarle auna persona, le das una lmagen
de rdolo, de majestucso, de superioridad. Ahora lo vamos a empe-
quefiecer. La toma sera en "picado" (de arriba a abajo). La. per-
=ona se ve comno enanito, pues lo estds viendo para abajo (como a
un  piojo). Hisntras mnas abierta sea la toma (alejado), mas

pe-

queii to se vera.
E1 telafoto no ex tan versatil, pero tiene sus gracias. Al
contrario del angular, este objetivo "aplana” la perspectiva,

quitando la ditferencia de planos. Un ejemplo muy tipico de esto
ge da en los partidos del beisbol (disculpame lectora, psro  soy
aficionado). Siemprs s2 hace una toma desde atrag del lanzador.
Este se ve del mismo tamailo que el "2Za base” y que 21 bateador.

Casi ne se nuta l1a diferencia de distancia que hayentre cada
uno. For otra parte, el telefoto sirve para captar imagenes
lzjanas, entonces puede | 3ar a evitar "barreras” intermedias

entre la camara y el objeto (puedes hacer le una toma muy cerrada
a un feroz leon, a traves de la malla de alambre de la jaula).
Ctra gran particularidad del telefoto es la facilidad psara
seguir objetos en movimiento (da mejores resultado cuando se
monta la camara en el tripie). Con un paqueio movimiento, puedeg
seguir a un ‘coche, que va a gran velocidad en uns carvetera. A&I
ganas muchisimo en la sensacion del movimiento.

Esta eg nuestra optica basica, juegos y posibilidades s=son
muchisimos, perdo hay otros objetivos y accesorios gue te dan
mayoyr versatilidad. Ahora los vamos a revisar, pere antes un
conse jo de oro (no exagero): 31 tu has decidido equipar tu cdma-
ra, pero un familisr, amigo, socio, ete. va a comprar una y  su
equipo, procuren comprar la MISMA MARCA DE CAMARA, que s=an COM-
PATIBLES SUS OPTICAS (por =)emplu, la Canon TE&U no =28 conpati-
ble con la serie CTanon EQS, ni con las DJlympus o Nikon, pero si
lo es con la Zanon AE-1) y asi, COMPLEMENTEN un  gran equipo

entre todos (tenemos optica basica, pero yo t2ngo un "ojo de
pescada’, ty un Zoom LOO-3010, &1 un juego de flashes, ete.).
Hable del oJo de pescado. ¢CQue es eso? Es otro objetivo.

Es wcaro y poco versatil. Su caracteristica es que su rango de
vigion =235 de 1800, Esto hace que la imagen se distorcione tanto

que -dicen- se vea como ven los peces. FPara mayor claridad e Te
hag vigto reflejado en una esfera de Navidad? Te ves con una
narizota, cacheton y tode alrededor se ve como redondeado.
Bueno, puss as1 se ve con un olo de pescado. lLa imagen en la
fotografia es un circulo con los objetos deformados, lo demas

del fotograma sale nearo. El ojo de pescado es un aran angular,
paro mas potente, exagera demasiado la perspectiva. Este objeti-
Vi vya no se =nfoca, aunque si maneja diafragnmes. Tambien traen
unos  filtres de colores parsa tefiir la imagen. Eso es "todo".

Log Zoom. Estos =zon mas dtiles y mas versatiles., La caracte-
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ristica principal del Zoon aes que tiene la distancia focal va-
riable e infinitasimal., Esto quiere decir que con un objetive
tienes desde un telefoto pequeiilto, hagta wuno muy potante
(70mm., 71, 72, 73...208, 202y 210mm en un 70-210mm). Los hay
en varios rangos=s, como el 35-105mm, log 70 6 75-200 6 210mm Yy
los 100-300 y mas milimetros, entre otros. Otra ventaja del Zoon

eg que, con la camarsa fija, enfocas con la distancia focal méas
grande (210 mm, por ejemplo), nunca vas a perder dicho enfoque,
aunque varies la distancia focal (85mm). Esto da la posibilidad

de hacer un "Zoom” o barrido en acercamiento, sin que el objeto
central se salga de foco. Para este necesitas la cédmara en
tripie y una exposicidon larga. Cuando la camara esté

obturan-
do, varias la distancia focal. La imagen se verd fugada a los
extremos de la foto. 5i para tu programa planeas este "Zoom",

pero en varios pasos, podras generar la sensacion de acercamien-
to o alejamiento rapido y continuo, que impactard bastante: al

piblico. Algunos cobjetivos de aste tipo tienen una opcion

mas:
el maaro.

Esto sirve para hacer tomas a poce distancia. Por udl-
timo, estos objetivos tienen un problema medio grave. Por su .
juego de distancias focales no pueden tener diefragmas muy lumi-
nosos (gen=ralmente su diafragma mas abierto es £/4 o S. 6). [a}
sea que requieren de muy buena luz para la tonma.

El lente Maaro sirve para hacer tomas muy, pero muy cerra-
das, sin usar lentillas de acercamiento. Estas dltimas pueden
generar unas pegueiias aberraciones en la imagen, 1o gque no guce-
de con el Macro. Para toma de los graficos es muy util, pero es

muy <aro y en el resultado no hay mucha diferencia con respecto
a las jlentillas, en este caso.

Exiate un accesorio, que sin ser un objetivo propiamente
dicho, gl es de gran ayuda: el Telaconverter, telaconvartidor o
mas gencillo, 2 %,,, & "3 %X,,, . Este aditamento duplica o tri-
plica (mas frecuente lo primero) la distancia focal del objeti-
vo. AsSi un gran angular de 24mm sera (2 X 24 = 48) semjante a un
lente normal: un normal (2 ® S0 = 100) sera un telefoto chicog
un telefoto (2 X 135 = 270) sera mas potente, etc. Solo tiene un
problema, que hace menos "luminosos" los lentes. Dicho de otra
forma, si requieres una exposicion de £/5.6 y 1/60, para un

lente normal, con 21 "2 X,,.."” y el normal se necesitard de un
£/4 para la misma velocidad.

Existen muchisimos mas lentes, como son los correctores de
perspectiva, para fotografia de argquitectura y los telefotos de
espejo, entre otros. Pero son muy caros y/o espacializados, por
lo que no te van a funcionar mucho. HMHejor sigamos adelante.

Loz flltros orastlivoa, A diferencia de los correctores,
estos se usan para distorcionar, de una u otra manera, la reali-

dad. Claro gque se busca enriguecer dicha realidad.
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Ria & dia a2 1neorporan mas ¥y mas £iltroa a la ya larga lis-
t3. Pero ne 2reas que todos son muy dtiles, Mira, por ejemplo,
en los anuncios de dichos filtros (y muchos libros) te indican
"que esta fotongrafia maravillosa SOLO se logra con el uso de los
filtros de nuestra marza". Pues si1, la imagen se ve bien, pero
dcuantas fotografias seme jantes tomaras asi? La realidad eg
otra. Los filtros deqgradados (van de un color al blanco gradual-
mente), no  Se usan mas que unas cuantas veces. Los filtros de
prigama (crean imdgenaes miltiples) son un poco mas dtiles, pero
estan limitados en su uso t(debes tomar objetos udnices y con fon-

dos neutros). pEntonces que filtros usar? ¢No se usan los +il-
tros creativos? .

Si 8= usan. Sobre todo depende del estilo de imagen que
desees en tu programa. Pero creo que 2s8tos son los mas dtiles y
versatiles:

- Difusor o de neblina.

- De estrella, 2 o 4 puntas.

- Alguno de prigma o de imagen mdltiple.

- aAlgunos de colores planos, como naranja, azules (el

corrector), vinleta (para.lu=z £fria) y un sepia.

Notares'que te incluyo dos correctores, el azul y el viole-
ta. Cuando no hay que correqgir en nada la luz, estos sirven para
coloreay la fotografia., For otro lado, algunos los puedes no
comprar, sino hacer los td. Te voy a platicar de cada uno vy te
digo como.

€l difusoer eg un filtro que disminuye la nitidez de la ima-
gaen. Hace qQue la migmas se vea como con neblina. Es muy dtil para
fotografiar paisajes "romdnticos” y en los retratos, ya sesan de
mujeres "ballas” o en escenas de amor familiar (un abuelo con
sus nietos, un niilo con una flor =n la mano, una pareja, etc. ).
Para Multi-imagen, se usa tambien para =1 retrato de personas
importantes (porquse suaviza las arrugas y hace mds afectiva la
imagen) y para exteriores con luces muy duras o planas. Este
filtro ge pueds gustituir de tres maneras: la primera, cuando
hace frio, el aliento de una persona puede empailar un vidrio. Si
wge vidrio es el filtro UV de la camara, ya tienes un difusor.

Seqgunda, s1 eres mujer, no tienes nucho problema, pero si ares
hombre, pues Lector ;le vasg a tener que pedirle las medias a una
mujer! El segundo sustituto es una media de nylon bien estirada
frente al objetivo de la camara (no por otra cosa, aclaro). El

dltimo y mas salvaje de los tres, unta con un poguito de vaseli-
na el filtro UV, En la fotografia del ejemplo se empaid el £i1-
tro UV c¢on el aliento.
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Los filtros de estrella, o star, hacen que a los brilles,
o puntos luminosos, les "salgan” rayoms o puntas luminosas, pare-
cidas a las puntas de las "estrellas". Estos filtros tienen

tramado en sus cristales, los cuales refractan la luz, prpdu-
ciendo el rayo saliente del punto luminozo. Los hay de dos, 4 y
& puntas.

Si tu combinas dos filtros de 4 puntas, tendrds 8.
Para sustituirlos puedes usar una malla de mosquitero, pero muy
fina, enfrante del objetivo, Tambien hay unas medias brillosas
{(ni modo lector, otras medias) que tambien sirven, pero debes

tener cuidado cuando la =stires, pues la estrella se puede de-
formar.

Los filtroz de Iimagen multiple o priamas,
imagenes gemejantes de un solo objeto.
central y varias al rededor o que
imdgenes. Los primeros son un poco mas Jtiles, pues dejan
ver mejor al obijeto. Son gruesos y pesades, pero ge obtienen

imagenes vy texturas interesantes como para sSobreimponer un

titulo. Sustituirlos no se puede, pur lo meénos no es muy sgen-
cillo.

generan varias
Los hay con una imagen
senclillamente son variasa
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Loa de colores plano= =2dlo tiljen de color la imagen, del
color del filtro. Como son plancsa, sin gradacionea ni tramas,
colorean toda la imagen. Los filtros azules, hacen gque dicha
imagen se torne fria, como invernal (basandose en la cultura  de
los paises donde neva). Tambien hacen 1o que en el cine le 1lla-
man la “"noche americana". O sea que, =—on un £filtro azul oscuro,
se subsxpone un poco la imagen y asi parecerda comro una noche con
aran luna (esto se debe hacer con muy buena luz del sol). Por el
contrario, los filtros naranjas, dan mayor calidez al color. Los
paisajes se verdn comw en un verano caluroso (segun la cultura

de paisgses con veranms muy calurosos). Tambieén en paisajes ro-.
cosos, los hara parecer desérticos. Los amaneceres geran mas
egspectaculares, ete., El £iltro violeta, ademds de ceorregir la
luz fria para pelicula para luz de dia, genera un aspecto como

siniegtro, como algo mdgico, donde hay un ‘misterio (muchas veces
la capa de Dracula s violeta, lo mismo gue los brebsjes de la=
brujas. Bueno, eso dicen). Por dltimo, un sepia te hace viajar
en el tiempo. Hace antigua a la imagen. Claro,debs corresponder
a &ga antiguedad. Por sjemplo, una persona manipulando una ma-
quina antigua. Habr4 muchisimas veces en que tengas qQue re-tomar
fotografias en blanco y negro, pero te enfrentas al problema de
que tienen tan buena definicion, que se ven muy modernas. Enton-
ces usas =ste filtro y se veran viejas al instante. Con excep-
cion de los correctores, los demds son faciles de sustituir
con algun acetato © mica de color .

Debo racomendsrte los filtros de la marca Koklin, tisnen gran
variedad Yy no son tan caros. Eso si, debes comprarte un | porta-
filtros y un anillo sujetador al lente. Con este aparato puedes
girar el filtro, subirlo y bajarlo y sobreponer varios. Esta
marca tienea un "£iltro" que puede sustituir a log de color
plano. Zon varias micasg de colores gque se pueden meter dentro de
un marqulte especial. Este va al portefiltros, Es muy dtil para
colorzar Kudalith «con  exposicdiones miltiples, su numero de
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codigo es el "130 a".

Con &1 agistema de portafiltros, se pueden hacer codas mnuy
interesantes. Pusdes llegar a degradar filtros a varios colorea,
agl comno dJdeformar la realidad, por medio de un f£iltro gque td
hagasa, vya sc=a con papel celofan arrugado o el mismo papel pero
con un hoyo en medio entre muchas mas cosas.

Pagemos ahora a los "fierros" en la proganacion:

Logs eafeatos de programagcidn, Por desqracia, la posibilidad
de hacer efectos mas elaborados y espectaculares depende,
mucho de que programador uses. Vamos a inicliar esta
saber que es un programador.

en
parte por

Para que un PROGRAMA Multi-imagen exista, debe de contar 'con
una estricta sincronizacion automatica, zntre el audie y el
video. Para egte fin existe un aparato, el progrmador. Cuando
decimos que un prwgrama ya esta progrmado, queremos decir gue yve
estan ordenados los cambios de imagen, el tiempo vy los juegos
que deseamos. Esta ordenacion se guarda en una cinta -magnetica
o perforada- y es fdcilmente reproducible e invariable.

Tambi=n g2 programa para un apoyo visusl, aunque agqui no saea
tan estricta ni la sincronizacion (que no es automdtica, en este
caso) ni los tiempos de cambio de imagen.

Vamosg a hacer un pegueiio recorrido por el campo de los pro-
gramadores, para as1 familiarizarnos con sus posibilidades. Ha-
blaré, pues de tres tipos de prgramdores:

- Los de pulgo discontinuo.

- Los de cinta perfceorada.

- Los digitales o micro computadoras.

Los primeros, de pulso discontinuo © de tono, aocn gsncillos
de manejar. Pero su versatilidad de efectos especiales son pocas

Estos "programadores” constan de dos equipos «onectados: un
CONTROL DE DISOLVENCIAS y una SINCOGRABADORA © pulasadorse. El
primero, comno su nombre lo indica, es un aparato que hace eg
prender y apagar la lampara de los proyectores y canmbiar de
imagen, con una velocidad determinada. El cambio lo hace cada

vez que cerremos un circuito, apretando un boton del control re-
moto alambrico. La pulsadors es muy semejante a una grabadora de
casete de audlo normal. La diferencis radice en que tiene un
sistema generador de pulsocs (1000 hertz), mediante 1 cual se le
ordena al control de disolvencias un cambio (cierra el

cir-
cuito).

Egta dificil de entender, gverdad? Para gue le entiendas
mejor, te dire como se PULSA (es mas correcto) un "programa" con
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aparatos de pulso discontinud. Une vez que ya tisnes laipiata. de
audio grabada en un casate, aste’lg pones.en una pulsadora’ liato
para que “togue” la plsta. La pulssdova tiene varios botones,
uno 2lrve para poner. a Ygrabar®™ los pulsos y otro gensrs un pul-
2o (un "BIFY) 2] cual, al ear reproducido, cerrara un  clroulto
interno de la grabadora,que hara que 2] control de disolvencias
prenda- apague y avance los proyectores. pComno vamos a

arabar
los pulsos en la misma cinta de 1a pista, sin gque la borren? Por
280 son especiales las pulsadoras o sincograbadoras. La pista

egta grabada, en Estereoc, 2n €1 lado "A" del casete (ocupa loa
“tracks" 1 y 3)., Los pulsos seran grabados en 1o que corresconde
al lado "BE' ("tracks”™ 2 y d4). IJe2 graba todo de "ida", si volteas
el casete al lado "B", podras escuchar los pulscs. Con estos
"programadores” no podemos hacer muchas cosas, pues siempre van
con un orden £ijo, disolvencia del proyector 1 al 2 y del 2 al 1
y vuelta a empezar. Algunos controles de disolvencias te permi-
ten manejar la velocidad del cambio de la misma, pero es todo.
L TODD? Bueno, agqui interviene tu imaginacian. nha disolvencis
muy rapida ya Se vera comd un cortie lo que 25 un poco agaresivo,
mas no por ello indtil. Tu pusdsSs hacer que la i1magen flasheea.
Esto 1 haces pasando varias veces y con  velocidad, tu mano
frente al lente del proyector. El solo passr los dedos, ya te
hace un efecto interssante., Lo mejor es que experimentes.,

Para log apoyos visualesg, el control de disgolvencias esg de
suma importancia en la exposicion. MHuchos auditorios cuentan con
una ingtalacion espaecial para egte tipo de prasaentacioneas
{eabina de proyecoion, podio con control remotow, luces de inten-
ciddad variable y pantalla). Aqui no se usa la sincograbadora,
puaes el panente dars la orden de cambio. mediante el "remoto”
del podio.

Los controles de disolvensias que manejan la velocidad de la
misma, NO graban dicha velocidad., En una palabra, la pulsadora
zolo graba sus pulsos.

Los programadores da ainta parforada, Entre los ailos 60 vy

70, 1a forma mas condn de comunicarte con una compu tadora, era
por medio de taristes perforadas. For lo tanto, Jdebiasg ser una
persona  <on @onoclimiantos sobre computacion. Para la Multi-

1magen esto representd un avancoe grandisime, pues sungque eran
(ya oasi no s= usan) compl@jos en su operacion, ya permitian el
uso de mayor numero de proyectores y mayores funciones. Funcio-
naban mediante una <inta Jde papel especial, que se perforaba. A
cada perforacion correspondla una funcion. Y a la combinscion de
perforaciones se gen2raba un efecto especial. Fero  habrian  des

problemas: el tiemps de progQramnacion =ra larqu, 21 operador
debila  condener omuy bien el lenguaje del aparato parva evitar
2rrores; y el aparato o 2l "fierro", como dicen en  computacion,
e2s  pesazdo, estorboso y, sobre todo, ruidoso. El avance de las
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computadoras tiene ‘varios £1n¢9;~, el}ag Zon . &l  tenax
mdquinas mds potentes (pogibilidades para’operacien) y &1 hacer-

lag amlgablas o accesibles a 1afgeﬁtél¢om0n.‘Asi surge el mnés
moderno tipo de= programadores:  los:. digltalizados © computar|-
zados, IRt S

En nuestros dias, la tecnologia ya casi ni nos asombra. El

hombre actual esta acostumbrado al avence acelerado de ells.
nuestros abuelos vieran que en un reloj de pulso,
con agenda, calculadora, despertador,

Si
ya contamos
directorio telefdnico vy

muchas mas cosas, Sequro Jue no 1o creerian. Asy , Lector,
vivimos en la "48 generscion” de la computacion y en proximaa
fechas, entraremos en la "5a8", Para la Hulti-imagen esto ha
traide

la creacion de equipos supesr-compactos y de gran potencia
Ya es posible y muy comdn el ver programas de 70 o mas proyecto-
res. Tambieén es posible el ver nue el operador es un muchachg de

20 aflos. En fin, vamus a hablar un poco de los programadores  de
este tipo.

Modelos hay muchos; "formatos'™ y accesoriog tambien, Con '
egtos equipos se pueden hacer efectos de menera exacta con la
plsta de sonido. Fara ello se debe "digitalizar" o sincronizar

dicha pista (formatear) con =1 programador que usemos. Esto
quiere decir que en la cinta se grabara un  pulso  “econtinuo"
inaudible, con el cual

habra una comunicacidn constante entre el
programador y la grabadora-reproductora. Con estos equipos sge
evita el programar en "tiempo resal", dicho de otra {forma,
podemos ir "salvando" (grabando) segmentos de programa. Esto da
la facilidad tambien de poder corregir errores de manera méds

sencilla, sin que sge tenga que "=ditar" o comenzar de nuevo la
programacion.

Las ventajas son muchisimas, pero adn tienen sus desventajas.
Por ejemplo, tienen una memoria RAM o de acceso al opersasdor li-
mitada, aunque es grande. Lo que se tiene de avance de

cidnse puede perder si por alguna causa la corriente
gse interrumpe.

progra-
eléctrica

Estos programadores tienen varios "formates" de control. Los
més sencillos son para 2 proyectores, cada uno tiene una

"direccidn” dentro del aparato. Otros son de 3 o 4 proyectores.
Algunos de estos uUltimos son expandibles, madiante el uso de
decodificadores hasta 72 o mas proy=ctores. Con sistemas mds po-
tentes (computadoras tipo "PC" con 512 o médsg "kilobytegs" de
memoria RAM) se pueden llegar a controlar 100 proyectores y al-

gunos accesorios, como pantallas méviles, laser, cine o wvideo,
entre otros.

Hablar de cada uno de elloas seria muy extenso,

ademas de que
no siempre son muy baratos o faciles de

conseguir. Los méas
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somrunes Yy gencilles son: el Criaket psra. 2 proyectores; el
Roadrunner para programaz de 3 & 9 unidades y el Eaglae hasta 120
PrOyeR tores, Eatoa  =2on de la empresa A, V, L, tAudio Vi=mual
Laborastovries). Ue 1a empresa Muttiviailon Systamg =gtan el
Cempoegar 301 par programas Jde 2 hasta 24 proyectores y el
Composgser P/C., parsa oompoutadoras IBH o "compatibles”. En cada ra-
nura de expansion (slot), se pusden controlar hasta 24 proyecto-
res, sS1 la maquina tiene 5 ranuras libres, entonces se pueden
controlar {24 X 5 = 144y, De la Clear Light 2stan las sgeries
Diamonds, de 2 a & proysctores; lasMlero Stars y Stars, gque pue-
den controlar o a 195 proyectores., Por Gltimo estan los  Arion
2C, 4C y 828, que mansian de 4 a 24 proyectoras.,

Buenwo, 7 cudles son los efeclos especirale=s gque se  pueden
lograr via programador: Vamnos pol par tes, para esto voy a fijar
“limites”, Yoy a hablarte de efectos con proaramadores para &

hasta & proysctores, BEsto por varilos motivoes, 21 praimero y mas
grande es que la produceion de un Hulti-imagen a S, 8, 9 © mas
proyectores, requiers d2 una Lnversion mayor en el equipo.  Se-
qundo, un programa Jde este tipd, pilde uns amplia experiencia en
2l medio y un personal capacitado. Por dltimo, la presentacion
de uniMulti-irmagen asi, 2xiqe Jde un saldn, teatro o sala de pro-
yeccisn especial. Debe contar con espacio para ls o las panta-
llas, asgsi como para nuestro equipo de proyeccion.

Cuando usamos un programador para Z proy=ctores) gse  pueden

- Disolvencias, Pueden  ser de negro a imagen, de imagen a
negro y de imagsn a2 1magen (fundidos). Egto se puede hacer
en distintas velozidades.

- Cortes, Ya gean

de imaoen a 1magen, de negqro a imagen (=]

- Sobreimposicicon de imdgenes, Proyeccion de dos o mas ima-
genes simul taneas.

- Flashao da una imagean, Farpadeo rapirdo de imagen.,

- Blend in o out, Disolvencis con parpadeo de la  imagen.
Este puede ser de negro 8 1magen, imag:en a imaQqen o imagen
a magro.

- Animaciones sencillas, Le dos pasos.

Con 3 proyectores podemos hacel log anteriores y:

- Alternsncias para dar la i1deza de movimisnto (animacion a
tres pasos). Al final de la aninmacion, deberas Ycongelar-
18" o disolver a neqrog.

- Podemocs genszar en 8caiones paralelas. For 2jenplo  qu=2  un
l2trero este flasheando gobre varias indgenes que egten
disolviendo.

Para <4, ademhas de 1loa anterliores, podemnos hacer:
- Las ANLM3CLIONZS puedan ser contingadas de  una imagen,
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evitandoe =l espacio en negro o6'la ;angﬁlauxan.
- Podenmos ugar un formato distinto:de:
Egato  es que podemos usar 2 pantallas co j proyectorea
cada una, ¢ 3 pantallas disponiendo 1 proye;tor 1‘qu1erdo,
2 centrales y 1 derecho.

Con 6 proyectorea:
-~ Podemos hacer programas a 3 o2 pantallas.
- Podemos tambien, combinar 2 funciones paralelas.

Eatos  son algunos de los efectos mds comunes. Algunos pro-
gramadores pueden ser ampliados con "chips" de funciones easpe-
clales, pero es pocw frecuente. Es necesario que te comente que
mientras mayor es el numero de proyectores, mayor velocidad de
raacupearaaion (avance de carrusel) tendras. Esto no es porque
aceleres al proyector, sino porque tienes mas opciones que . en
programas de 2 a 4 proyectores. Por dltimo, el uso de mas de una
pantalla, requiere de una palaneacidn muy buena del programa,
pues dichas pantallas miltiples no deben de competir entre a1,
sino que se deben complementar.

Por dltimo, te hablaré de los efectos elaatro- fotogréaflicos,
Estos son log obtenidos con magquinas =speciales. Estas maquinas

combinan la optica y la electronica para obtener imdgenes
nuevas.

Para comenzar, voy & hablarte de los equipos “"mecanicoa".
¢Porque mecdnicos? Basicamente son "camarag" especiales que ge
manejan mediante una computadora. Esta camara genera los efec-
tos especiales mediante el re-fotogqrafiar un Kodalith., La compu-
tadora es alimentada con el tipo de efecto deseado, color vy
algunas veces, pasos deseados.

Estas maquinas constan., a grandes razgos de:

a) Camara, con lente macro, Esta esta equipada con un respaldo
especial, el cuasl tiene un ajuste manual de registo de alta
precision. Tambien este respaldo tiene un dispositivo capaz
de alimentar a la camara ¢on 100 pies de pelicula, en vez de
usar rollos de 36 exposiciones.

b) Torrata con sujetsdor mdvii, El sujetador puede subir
seguin sea el requerimiento de la toma.

c) Mesa con cabezal da eolor, Este soporte es senmejante a
ampliadoras de color, con el sz pinta el Kodalith
truquear.

o bajar

las
que se va a

d) Compaund o base mdvil, Aquir se coloca el Kodelith en montura
de registro. L3 computadora hace que el soporte gire, se
desplace de “arriba a abajo" y/o lateralmente, durante la

toma del grafico.
e) La computadora o carabro de la magquina, En ésta se puede pro-
gramar un efecto complicado y tambien salvarle en una unidad
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de digoo suave o floppy diak,

L Ca)

(b)

S 1 X1 @]

También estas maguinas == usan pars tomar graficos a 1li-
nea o en oolor. Para ello el dibujante tiense que hacer el grafi-
oo de acuerdo a una medida y a unas marcas de registro de la ma-
quiIns. Fara la toma no e usa la luz del cabezal de color, gino
unes cuarzos exteriores. Mediante la utilizacion de estas maqui-
nas, se pueden tener muchas mascarillas en "perfecto" registro,

0 coplias “axactas™ con colores de un Kodalith,

Las maguinasg mas conocidas son lag Ox Berry vy las Marron
Carreal, Son muy caras, estan pensadas para generar afectos de
programnas "show" de varios proyectores., Existen en el mercado
algunos "sustitutoes” de dichos equipos, los cuales son mas bara-
tos, peros no tan praeciscos. Uno de ellas 2s 21 Vision Maker de la
empresa Omni-Pound., Ex un aparato sencillo, no tien=z computado-
ra ni fuentes de luz. No sirve para fotografiar graficos Los
mnovimlentos degeados los haces tu, moviendo el soporte zon la
manoc. Logicamente el registro, los colores y la calidad de ima-
g=n no es tan tina, pero se pusden hacer cosas muy interesantes.

Por otra parte, ya te habia mencionado que 21 copiador de
dJiapositivas pUeds sar un pequelioco "Ox berry”. Pero lamentable-
mente, su variedad de efectos es linmitada, asi como su preision
de zolor.

La otra forma de obtener efectos electro-fotograficos es con
una computadora de qran potencia, la cual esta equipada con un
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monitor egpacial.

La computadora esta equipada con gran capacidad de memoria,
un pad o tableta esp=cial de dibujo, monitor a color de alta
resolucion y una terminal para camara fotogrdfica.

Su programa cuenta con muchisimas imagenes de srchive vy
tipos de letra. Ademas, por madic del pad, podemos alimentar a
la maquina con un dibujo nuevo (un logotipo, por ejemplo), Cuen-
tan tambien con una grandisima cantidad de colores, los que ge
man2jan de manera semejante al "Pantone"”. Puede uno darles volu-
men, "colocarlos”" en un estudio, disponer de la "{luminacion",
moverlos y muchas mds cosas, en un tiempo corto. Como te dije,
cuentan con unsa terminal para camara fotografica, la cual es un
pequeiic monitor de pantalla plana (no tiene la convexidad del
cinescopio normal) y de muy alta resolucion. Con este monitor,
ge evita la trama de las lineas de pantalla, se puede controlar
el contraste de la imag=n, asi como su brillantez. Esta terminal.
tiene un dispositivo para sujetar la camara con respaldo de
registro. Asl obtenemos fotonrafias muy impactantes, “armados"”
de logotipos que gimulan la 38 dimension o ‘“sencillamente",
"viajamog" dentro del logotipo.

Estas mdquinas son carisimas, por lo que salo las grandes
compaiiias las compran. Pero existe en mercado una computadora
que, sin llegar a la definicion de la anterior, si puede ayudar
bastante. Esta maquina es la AMIGA de Commodore. Las hay con
varias capacidades de memoria: SO0k, 1000k (o 1 HMegabyte), hasta
la actual Amiga 3000 con 3 megabytes, Se cargan con un programna
de dibujo (area de Diseiio) apropiado para nuestra maquina y su
monitor a color de alta resolucion. Aunque la inversion es alta,
es mas accesible a la primer maquina. Lo que hacemos es que va-
mos a fotografiar nuestro dibujo, directamente de la pantalila.
Para lo cual hay que hacer lo siguiente:

- Montar la camara en tripie, lo méas psrslelo posible a ia

pantalla.

~ Seleccionar en el dial de velocidad de la camara, 1/30 de

segundo. Esto es porgue eg el tiempo gue tarda &n comple-
tarse 1ls imagen en pantalla.

- Ajustar la exposicion con esa velocidad.

- Tomar la fotografia con la ayuda de un chicote disgparador

o del disparador de tiempo de la camara.

Los programas para estas computadoras, tienen un "selector”
de resolucion. Siempre escoge la mas alta. Los principales pro-
blemas de foteqrafiar asi son que, primero, el formato es dis-
tinto; segundo es que se pueden "viletear" los filos externos de
la imagen y terzerc, pusden salir imagenes dobles o "fantasmas™.
Esto dJltimo se asumente mientras menos resolucion se  tenga (la
pantalla de una television, por ejemplo}
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5.3 TECNICAS PARA OBTENER EFECTOS | ESPESIALES A PARTIR DE
GRAFICOS A LINEA g o

Bueno, aqui se imponen dos pLeGUntas basicasai .4Que hacen loa
D% bervy, Marrren Carrel y.las computadoras mencionadas, (con la
imagen? Y seaunda t0ue posibilidades tengo si utilizo un copia-
dor de diapositivas?

Bien, para contestar a8 la primera, debo decirte coédmo es el
proceso y asi decirte sus posibilidades. Cusndo se va a producir
un efecto especial en un Ox berry, Marron Carrel y adn en un
Vislon Maker, n2cesitamos partir de la misma base: el Koda ldi th.

Fara ejemplo, tomemes 1a hoja final, Nuestra emnpresa es "Diselo
Grafico™.

En tu Story board planteas gque quieres hacer con'esta ima-
Qen. A31 que deseo un Z200M BARRIDO y Girandoe, «on un MATADO en

blanco.
¢

ﬁ .'SQTID 200w Con Cavde
(qomz/.m/a_

b‘? a’.f;w \ /%c/éaa/o en Blanco

|
Ya nqu=ddo definide nuestro efecto en un paso. Ahora vames a
hacer lo.
Lebes de trazar un Qratico a linea del logutipo. Lueqo lo

deberas tomarlco 2n Kodalith., Al operador de la maquina le debes
dar e} kodalith montado en registro y tu Story board, Lo que
s19ue 1o hace el con su maquina. Va a instalar la fotoaratia en
el compaund. Ajustara =l o los coloreg deseados (se manejan como
21 Pantone) y programara los movimientos., 32 toman las fotogra-
fias reqgueridas, se revelan y listo, =230 es todo.

Corn una computadora es casi igual, la diferencia esta en que
no g2 requiere del Kodaslith., Hediante el trazo del grafico en la
pantalla (deberas prasantar trazos auxiliares junto con el
aoriginal), s= 12 daran los movimientos, colores y hasts texturas

Comn veras, Lector, no ez tan complejos producivr efecltos  con
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eatas maguins=a. Ahora que =1 ejemplo es muy sencillo, cuando ae
requiere de un ARMADO, la cuestian,se complica. Lo miamo ai
deseas algo mas complejo, con mayor nimero ‘de pasos. Entonces,
tu s8tory board debera ger mas precigso’ (aunque no sea un gran
dibujo) y tal vez los graficos requeridos.seran mas.

Te voy a mencionar algunos efectos 'y lo que se va a neacesi-
tar pars producirlos:

ANIMACION: Es la simulaciosn de movimiento continuo, a partir
de una secuencia de foteqrafiss fijas de objetos reales con
movimiento, o de graricos. Estas fotografias al ser proyactadas
en un orden y en cierta velocidad, dan la integracion del movi-
miento. Las animeciones en Multi-imagen las divido en tres
grupos principales:

-~ Animacion Ciclica.

- Animacion por Alternancias.

- Animacion de Secuencia.

Para la primera., Nuestro programa sera a 3 proyectores a una
pantalla, entonces requerimos de tres graficos en regiatro.
Tambien deberemos tomarlos en registro en pelicula UOrthocromda-
tica. Esto se puede hacer con las maquinss, pero ademdas queremos
un color de fondo, un rojo y la figura en blanco {matado). Se
re-fotografian en el Ox Bearry y listo. Son conocidag como de c¢i-
clo por su orden de proyeccion y porque empiezan y terminan en
un mismo punto. Fara mas claridad, el orden de proyeccion serd:
(P-1), (P-1:F-2), (P-2:F-3) y (FP~-3:F~1). Lo cual se lee Malter-
nancia del proyector 1, alternancia proyector I al 2, alternan-
cia del proyector 2 al 3 y alternancia del proyector 3 al 1.
Como notaras, necesitas mezclar los efectos de programacidn y
los electro-fotograticos.

Pero, (nque pasara sSi tu No qQuilerss tomar los con ese "super-~
regigstro”? ,0 sencillam=nte lo quieres hacer tue¢ Fues realmente
nada, incluso puedes hacer algunas animaciones ciclicas con el
copiador de diapositivas. Esto =258 asi: puedes hacer un gréafico
base y le superpones 3 gretficos en acetato, con los elementos en
movimiento, [=) tres araficos con movimiento. Por ejemplo el
de la pdagina siguiente.

Aqu) hay parteg fijas y moviles. Deberds tomar un Kodalith
por cada paso del movimiento, lo mas aproximado al registro
Yerxacto'. En este caso hay partes "moviles" y "fijas", por lo
que no te recomiendo que re-fotografies para pintar un fondo,
pues se pierde el ya poco "registro”. Ahora que si1 el grafico
congta de un solo elemento movil, entonces puedes hacer algo muy
interesante con el copirador de diapositivas. De, regreso a
nuestro "logotipo"” de la dltima hoija.
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(Que  le puedo mover a un letreroir Bueno, tomas un Kodalith
de dicho letrero, lo rev=las y lo montas, ya sea en registro o
en otra montura de pldstico. Entonces, en ! copisdor colocas tu
Kodalith y tendras des spoilonesa principales: uno, hacer un =zoonm,
o dog, girarlo. Hacer un zoom no es una animacion c¢iclics,
entonces haremos un girado.

Para girarlo se requiere qus aflojes un poco el soporte de
la diapositiva. Bien, la primer opcion de girado e=s que hagasg
una toma por cada paso de aninmaciodn, girando en cada wvna un poco
la diaposgitiva a copiar. La segunda, que es la mds dindmica vy
que vas a encontrar mds aplicaciones en la hoja final, es que
durante la exposicion ~que tiene gue ser en velocidad *YB'- vayas
qirando le base, calculando la inclinacion para que siempre gea
semejante la distancia del movimiento entre paso y paso. De egta
forma, el objeto en movimiento ira dejendo unea "cauda de cometa”
que reafirmara la sensacion del movimiento.

Logicamente, no quedara tan "bonito" como el que se hace con

las mdquinas, pero es mas barato y es mds satigfactorio. La
segunda forma de animacion es la de alternanala, Se diferencia
de la de ciclo en que, esta "va y viene". (Ay Dios! LCémo es

ego? Mira, las de ciclo van (P-1), (P-1:P-2), (F-2:P-3) y (P- 3:
P- 1); las de alternancia son asi: (P-1), (P-1:P-2), (P-2:P- 3),
(P-3:P-2), (F-2:P-1) y (P-1). Como verds, al principioc se 1lleva
una secuencia, perwo luego se "regresa" por la misma via. El
efecto es sencillo de hacer, aunque es un poco mag largo de pro-
gramar. Para este efecto se requiere de un grdfice como el de la
pdgina siguiente:



Eg logiweo que la "calaca" =at

= tomando y lueno se separe del
vago. Siempre por la migma ruta. Este efecto pertenece a un pro-
=

gqrama, el cual nunca requiric d las magquinas generadoras de
efectoas. Lo que ge hizo fue estor Se copld =1 cusrpo de la cala-
vera por un lado, las manos con =1 vaso y la cabeza por otro. E1l
cuerpo egta fijo, pero s= superpusisron la cabeza y las manos en

digstintas posiciones o fases del povimiento. Por cada fase, una
toma. Luego se programo la alternancia en un programador
Camposer 301 (del proyector 1 al Z; del 2 a1l 33y 3 al 2y 2 ai 1 vy
vuelta a8 empezar), yenerando la sensacion del movimiento.

Cuando =1 objsto en movimiento 23 dnico (un peéndulo de reloj

o el bote de una pelotal), podrias jugar un pocon mas con los
fondos y taxturas.

Por dltimo, las de gseocuencia, Estax gson las que tratan de
imitar el movimiento no repetitivo. Esto es por ejenmplo, un
esquiador en su viaje. A dif=rencia de las anteriores, eata

animacion tiene un inicio, un desarrnllo y un final muy distinto
al inicio, ya sea por la posicion en la pantalla, por tamailio o
por la posicion del objeto del grafico en si.

Algunos graficos para este tipo de animacion pueden ser com-
plicados, al igual que su toma -por cada fotografia, un dibujo-.
Es muy parecido, aunque con menos 1magsnes, a las "cearicaturas”,
a los dibujos animados. For lo tanto, este tipo son mas utili-
zadas en producciones grandes, Un comentario, heoy dia, las cama-
ras de registro tienen un motor Jde arrastre preciso, aentonces
estda de noda el tomar 40 o 60 totografias de una persona  en
movimliento vy proyectarlas en sSecuencia a buena velocidad, imi-
tando en mucho al movimiento del cine. Para esto requieres de 12
proyectores como minimo.

Ahwra bien, &n nuestros programnas "sencillos y chiquitos”,
podenocs incluir una o© muchas animaciones de secuencla, jque
caray! Tode armado de un logotipo €s una animacion de asi. Tam-
bidén el uso de los "wipas'" 0 mascarillas de cortinilla, un pro-
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mecanics 'y el Tlarnada’ de
DO Clo anterior‘eg muy lapli-.
deimaginaciony. creati-

ceso  wond la-fabricacien:
‘una--grafiecajientrélotrog;

~"Ahora’te hablare de los” BRARRIDOS, Ya' vimos un. pequeilc. ejen-
o de u Pero ¢que-ea Un” barrido en 8i? Cuando fotografias un
> movimiento, con velocidad de obturacisen ‘baja -menos de
-1/30 " de segundo-'dicho objeto saldréd "movido". El° "movimiento"
se“velcomo una cauda de cometa, que sale de las partes nmdéviles.
Seipierde’definicion del objeto. Pero cuando se trata de Multi-
imagen, ‘esa; falta de definicioen y la cauda, son las que nos ge-
‘neran:- la. idea de movimiento CONTINUO, Existen dos tipos de  ba-
rridos, ‘el agontinuo o con eauda y el diseontinue o de fases, El
'prime:o es, como ya vimos, en el que2 21 obieto se mueve de mane-
ra continua durante la exposicion, dejando una cauda. En el
gundo, el objeto se desplaza en fases, con pequeliva intervalos.
Por 1o tanto, no hay cauda, sino una serie de exposiciones de un
objeto (se le conoce también como Strobo).

ae-~
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De una manera u ~otra, un barridoi‘esg ‘una ‘animacion en
secusncia, la cual casi siempre; termina’con . un ' MATADO del
osbjeto en movimlento., Estol eg) ‘cuandoreliobjeto-se mueve, no hay
casgi detalles o definlcion del nismo. Entonces se le detiene en
un  punto, se "esgstablec=" en pantalla. En una palabra, se le
“mata”.

Este matado pusde ser en "blanco" o en algun color espectal
o 2n la 1magen institucional, si se trata de un logotipo. Los
barridos pueden ger tan sencillos © tan complejos come  desees,
pusden ser circulares, laterales, verticales, en Zoom, etc.

LCome  se hace un barrido? Bueno, al igual que en laa
animaciones, 8i se hacen en ge2neradora de efectos (0x Berry), se
necesita de un Kodalith del objeto. El operador de la maqguina
consul tara tu story board y alimentard la computadora. 31 va a
ser de cauda continua, el compaund con £1 Kodalith  egstara en
movimiento mientras la cafhara tiene =1 obturador abierto. Pero
si1 es discontinuo, entonces =1 compaund ira haciendo fases o
intervalos en el movimiento, mientras se expone la pelicula.
Zomo te imaginaras, hacer esto en un aparste como el Viaion
Maker resulta un poco mas complejo, pero solo un poco. Cuando se
usa un copiador, =ntonces si1 os mas dificil.

*Zon =1 coplrador =8 mas dificil” LPorque? Mira, algunoa
copiadores soloe puedsn mover verticalmente el soporte de diapo-
sitivas. El movimiento horizontal se hace medisnte el “correr"

la diapogitiva en los raieles. Por lo tanto. un barrido diaqonal,
por ejemplo s casi imposible. Por otro lado, muchas veces el
cuadro de la montura o del soporte no es lo suficientemente
grande como para tapar siempre el objetivo del coprader, por lo
que es posible que se cuele luz parasita. Entonees, el copiador
ge limita al uso de barrideg en Zoom, ya sea con cauda continua
Yy su matadno o en fases muy pequeiias. Fodras ver unos =jemplos en
las holjas finalaes., Todos se hicieron con el copiador. Ahora,
fijate en un barrido lateral con varios colores. Lo pude sacar
despues de muchos trabajos, 1o que lo hizo un efecto muy caro.

Una recomendacion: muchos barridos se ven mejor y mas dina-
micos, si usamos objetos en aro (Out |ina).

Nuestro siquente efecto 2s el NEON o HALO. Se le llama agi
porque, g1 te fijas un poco, verds gque la luz neon desplde un
pequeiio halo luminoso. Igual las fotografias con este efectwu. Se
usa para pertfiles, racuadros, logotipos y letreros cuya letra
sea en aro. Consiste, como ya te menciong, =n una fotogratfia con
un halo de luz QqQue rodea una linea brillante:
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El neon =s sencillo de conssquir, adn con =1 coptador. Pero
ya requerinos de 1 Kodalith negativo y de su positivo, Ademnda
eg recomendable el uso de una pelicula difuscora (en buen espaiiol
un trozo de albanene delgado). Cuando haces &1 contacto (positi-
vo), en reaistro de un Kodalith negativo, ponea la pelicula vir-
gen y la ya tomada, de= tal maners que queden "emnulsion con emul-
sion”. Bueno, pevro s1 quieres obtener un neon, debes poner el
negativo Y el positivo soporte con Soporte y el albanene en
medio de los dos. Esto lo fotografias en pelicula diapositiva,
con una exposicion larqa. Despues deberas "matarlio"” con una el
segunda exposicion del negative solo y "ya".

Debo hacer un alto, para mencicnarte que hay dos variantes del
neon: 21 GLOW y el NEON INTERNO. La obtencidn «s muy sem=2jante,
la diferencia radica en que el objeto sea en masa, y no &n aro,
y en la DISPOSICION dw= los Kodaliths.

Cuando haces un necn simple, la disposiciodon es asgi:

mon tura da registro

e
Id N\

albanene

Fta da |uz ~~--- nagativo--posltivo ===«=- palflaula

Para hacsr un g9low, que s un halo externo de un objeto en
masa, la disposicion ea la misma. El halo lo podemos pintar de
cualquier color. Es la primer exposicion. Pero solamente hemos
impreso el halo. Esto es, que sgse ha impreso lo sigulente:



No se ve nada mal, pero deseamos un coler (igual o distinto
al del halo). Entoces debemos matar el centro con una Segunda
exposicion del negativo solo. Esto implica que sacaremozs el
positivo. Con una magquina no hay problema, pero con el copiador
deberds hacer uns marca © un tope para que se mueva lo nenos
posible la fotografia. Consulta la hoja final.

Pero cuando hacemos un nedn interno, la dispocisidén cambia y
se hace asi:

montura de ragistro

A
4 N

albanaene

Fte da luz ---~~ positivo~--negativo «~~~~ palfcula

La disposicion dentro de la monturs ha cambiado. Para que
lo compruebes, los dos Kodaliths (positivo y negativo) de deben
leer al reves, como en esp=jo. Lo demds también cambia, pues vya
no podrads matar con =l negativo, pues se perderia el nedén.
Podriasg matar con el pusitivo y una textura.

Tanto el Glow externc, como el interno solo se hacen con
Kodaliths de objetos en masa. Cuando el objeto es en aro, adélo
se podrd hacer un neon "simple'.

Otro efecto que es muy vistoso y mas o menos sencillo es el
METALIZADO., Consiste en que a un letrero o logotipo (adn algunos
recuadros) les "pintemos"” brillos. Para lo cual senecesita el
negativo del objeto y un "negativo" de un ENTRIPADO. :;Que es un
entripado? Bueno, es una diapositiva fuera de foco de un gréafico
semejante a los siguientes:

118



// /N

Son lineas hechas a mano, la primera son dos tiras blancas
gsobre un fondo negro, la sejgunda es con tinta china Y pincel.
Lo Qque se debe hacer 23 tomar una fotografia del negative en
montura de registro, <on un color "X". Luego, para una segundea
exposicion, se montan juntos el negativo y el entripado. Esta
debera ser =n blanco. Las zonas obscuras del entripedo bloquea-
ran la luz blanca, protegiends &! color. Como esta fuera de
foco, los bordes son‘difuminades. Consults la hoja final.

Puedes hacer oltra cosa, sSin gque hagjas entripados ni diapo-
sitivas. En una cartulina neara haz unos cortes, semsjantes al
del entripado gque te mostre. Los cortes deberan ser mas o menos
delgados. Este cartdn Lo vas a poner frente al acrilico opalino
del copiador. Asi, pusdes hamcer una exposicion de color con el
negative y para 1a gegunda no necesitards sacar, montar el
a2ntripado y volver a meter la diapositiva en 1 copiador.

Con el carton tienes la posibilidad de hacer que los brillos
recorran =21 yrafico. En la hoja final hay 3 brillos en secuen-
cia, Se hacen moviendos lateralmente el carton. Un brilloe, una
fotoy otro brillo, otra foto y asa.

Como notards, lazs posibilidades son muchisimas, infinitas,
No dudo que te hayas confundido en mas de una ocasion. Perddn,
pero ya con un poco de experiencla salvaras esos problemas. For

otro lado, casi nunca va un efecto solo, siempre se mezclan 3 o
mas, lo que le da muchisima riqueza a lous trabajos.

Para concluir, dous consejos: siempre ten varias posibilida-
des de tus graficos. Esto es, al negativo de Kodalith sacale sU
positivo, sombras, aros, ba+jorreliesve y otras cosas que ge te
cocurran, pues luego sirven y tendras mas elementos para esgcoger
tus efectos. S2qundo, tal vez parezca una contradiccidn., pero no
te c¢reas el heroe. 3i mira, uno s¢ siente "la mama de Tarzan"
cuando ya maneje bien su camara y su copiador de diapositivas,
Pero antes de hazer un efecto muy complejo, piensa mejor dos
veces el cemo lo puedes hacer. 35i de plano es muy complicado,
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cambialo o ve a‘una-ca
te paga).
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qie’el elien-
En £in, mi queride Léctor, hasta-aqut;. es. todo.

(xxizlrooorrrtln
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A MANERA DE CONCLUSIGN

Bueno, ese "tods" sz un decir, pussia partiride este nomento  ya
debes de =mpezar a manejar tu expexﬂenala:;tu creatividad Y tua
necesidades de comunicacion. o e S -

Come te dide en un prinaiéio; ldquE'ﬁienes en: lag manoa& no

es - ni lo pretendio nunca--un giéh:tratado gobre los temas de
los que te hsble., A diferencia de: muchos libros, al terminar de
leger este "manual”, no quiero que te . sientas muy "fiera" en la

producaion de arte grafico o efectos especiales. ;3¢ aprende a
nadar con solo leer un libro? No, lo mejor es que te avientes al

agua, qQue empieces a manotesr, a patalesar y por dltimo a nadar
"en serio”.

Algo muy parecido sucedede con 1og medios audiovisuales. Te
tienes que meter al agua para que aprandas sus secretos Y los
domines. Con egto no gquiero decir gque los libros no sirven., al
contrario, en ellos pusdes conoce:r algqunos consejos, teorias,
los problemas a los que te puedes enfrentar y como resolverloa.
Esa ha sido la tonalidad de mi trabaio, no estableci reglas
fijas, pues cada produccicon, cads estilo, cada equipo, cada

imaginacion y cada mensale son distintos. He querido generalizar
lo mas posible, lo cual en alyunes casos hizo que unosg temss muy
interesantes no fueran tratados en profundidad. Por ello te pldo
mil disculpasg. Pero es que 2n serio, todos los puntos son ampli-
simos y dependen de cada situacion persconal.

En fin que hastas saqui llega este trabajo. Para concluir te
voy a platicar unos puntos finales:

"No hay nada escrito”. El medio &s un terreno tan poco ex-
plorado que te permite mucho la experimentacion. Por lo tanto,
lo que yo he platicado ha sido basado un mitasd en textos y otra
mitad en una generalizacion de como he visto el medio, como pro-
duzco arte grafico y efectos especiales, con mi equipo, con mi
experiencia, con mis libros. Por eso te recomiendo que no lo
veas como una resolucion dnics a los retos gque presenta =21 medio
ni sus partes. Es una serie de conse)los para responder a la

pregunta que se me hizo en la clase de “"audiovigual": $Cdémo
hacerio?

Un punto interesante =s que los nombres de equipos, efectos
o materiales muchas veces varian de lugar a lugar. Por ejemplo,
lo que yo llamo un conector Phiflips en otras partes le llaman
DIN. Lo gque si te digo =s que sSon mas conocidos como los llamo
aqul; pero de todos mnodos ten cuidado con ello.

Tomando en cuenta 1o anterior, este trabaio es un iniclo bd-
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gico, s un punto de partida. Pese a que no se le conoce nmucho,
al medio evoluciona, por lo tanto td, come producctor Multi-
imagen, debes de evolucionar tambien. Daberas buscar nuevas
formas, me todos, teéonicse, estilos, equipos, ete. Zlaro  que
cualquiar programa, por muy evolucionade que sea, siempre va a
reguariy de alguna de lasg basges que aqulr te dije.

Un eongeisn muy Qrande; 2on la experiencia conoceras las
limitantes y las posibilidades de tu equips y t2onica, pero  en
un Eprinceipilo no te sisntas =1 muy sabilo, no te compligues  mucho
1a exlstencia Son un trapbajlo de arte o efectos muy e laboradog.
Ya te comente gue unw cona productor va evolucionando, entonces
se paciente, ya veras lo aqrande que puedes ser dentro del medio.

FPor dlitimo, te comentare que los "poces recursos tecnicos"
tal vez no e vean tan "pocos” ni nuy econdmicos., Pero pisnsa en
que estadg haciends una inversion inicial, que estas conformando
un "algo" que te dara el acceso a 1o siguente: jPuaedes decir fo
que quieras y a quien quiaeras, puas tlemes un medlo da Comuniaa-
cidn an tus manog! Esto, =s valiogisimo para ti como persona o
como institucion. :

En fin, ya no me queda mas que decirte que ojla te havya
gervido y que te siga sirviendo mi "Tesis". Espero tambien que
alguin dia te puada conocer pergsonalmenta, en la presentacion de
un proarama tuyo o mio, para qu=2 platiquemos de nuestras expe-
riencias y anécdotas.

Pues biren, sin mas por =1 momento, te doy las gracias por
acomnpaiiarme a lo laroo de este texts y decirte no un  “adios",
Sino un

33 3HASTA LUEGO, QUERIDO LECTORtt!?
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HOJAS FINALES

Pues bien, ya para finalizar "de a de veras", voy &8 mostrarte
unos ejemplos prédcticos de casi todo 1o que te dije. Tenemos asi
un grdfico como el de la siguiente pdgina. A partir de €1 podréds
obtener miles y miles de cosas muy interesgantes y 1llamativas.

El grdfico "base” es el que te muestro. A él se le gobre-
impusieron otros dos en registro: El primero es el contorno de
las letras, el "aro”. El segundo sdélo tiene unas "chiepas” o
manchitas que harédn las veces de "brillos" o "lucecitas”.

Entonces, para llevar un orden voy a irlos mencionando de

arriba 8 abajo y de izquierda a derecha. Asi serd mds fdcil que
log revisemos, gverdad?

1- Keodalith seco o puro,

2- Positivo. Contacto del anterior.

3- Kodalith seco de! aro,

4- Poaitivo dal aro. Por contacto.

S~ Kodalith da los briilos.

6~ Bajorreliave, Se "positivan" e1 negativo y positivo, perc
fuera de registro.

7- Bajorrelieve naegative, Contacto del anterior.

8- Sombreado, Es un sandwicheo de un positivo y otro con la som-

bra.
9- Entripado. Diapogitiva de un grafico "entripado".
10~ Coloreado p lumdn, -

11- Coloreado con tintura soiuble a!| sguasa,

12- Coloreado con pantalla adhasiva,

13~ Sanvwicheo con gaiatina de color,

14~ Exposicidn multiple, Dos exposiciones.

15~ Supereado., Ygual al anterior.

16~ Sandwicheo, Tres fotogramas: el positivo, sombreado y une
gelatina de color.

17- Sandwicheo. Dos fotogramas: Positivo y un fondo degradado.

18- Sandwichaeo. Igusl al anterior (agqu:i se usco un negativo)d.

19~ Sandwicheo. Igual al anterior, perc con el positivo de bajo-
rrelieve.

20- Doble exposicidn, Fondo degradado con el positivo; segunda,
fondo invertido con el negativo.

21, 22 y 23~ Seauencaia de brillos,

24- Dobie exposicidén, Negativo con un fondo de color. La segun-
da es el matade de los brilleos.

25- Doble exposiciodn., Fondo deqgrsdado y positivo. Segunda es el
ma tado en desfass.

26~ Dobla exposgicidon., Textura con fondo de color yv.el matado en
bajorrelisve,

27- Nedn en vearde.



28- Nedn ea@n blanco.

28- Glow axterno.

30- Glow interno,

31- Triple axposicidn. Primera: fondo de color y positivo. Se-
gunda: "matado" de color con el negative. Tercera: Entripado.

32- Barride lateral, Cinco exposiclones.

33- Zoom con cauda, Dos exposiciones: zoom del aro con el tiempo
"B" y el matado.

34- Zoom con cauda, Igual al anterior, pero giando la base del
copiador. ‘

35~ Zoom con cauda., Igual a los anteriores.

36~ Zoom con cauda, Tres exposiciones: Priemra: zoom hasta 2/3
partes del viaje con fondo verde. Segunda: del 2© tercio
hasta el final del zoom con fondo rojo. Tercera: matado.

37- Z2o00om en fases, 10 exposiciones variando la distancia focsal.

38- Doble axposiaidn., Primera: un vidrio de colores con el
positivo. Segunda: matado en aro.

39- Doble exposicidn. Primera: igual al anterior. Segunda: meta-
do con en negativo, pero teniendo el mismo fondo.

40- Triple exposicidn. Primera: sandwicheo de textura y positivo,
fondo con el vidrio. Segunda: matado amarillo. Tercera:
matado de los brillos.
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