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INTRODUCCION

Este trabajo se presenta bajo la modalidad de memoria de desempeiio profesional,
cuya caracteristica primordial es la de ser un documento que rescata la experiencia laboral,
un testimonio escrito que define las condiciones laborales y humanas que se hacen en un
campo profesional especifico de la comunicacién como lo es la postproduccion, para que
todos los interesados puedan consultarlo, informarse y elaborar juicios al respecto.

Se considera a la postproduccion como actividad comunicativa debido a que en esta
parte del proceso el profesional incorpora y consume informacion que obtiene del proceso
de produccion, con el fin de mejorar, ampliar y corregir el producto comunicativo final; de
ahi que el postproductor se convierta en un analista, coordinador y creativo de todo el
proceso y no solamente en un vigilante del trabajo técnico.

Se define a un producto comunicativo como un mensaje sobre un soporte técnico;
en este caso; se refiere al concepto, a la idea manejada como informacion sustentada en la
imagen creada a través de las capacidades tecnologicas que ofrece el video.

La comunicacion es sin duda uno de los procesos sociales mas importantes y
complejos de la actualidad, y es, al lado de la reproduccion de la vida material, el proceso
que permite garantizar la existencia de una sociedad. Asi pues los cambios sociales han
provocado una serie de transformaciones necesarias en el esquema basico de. la
comunicacion: emisor-mensaje-receptor; La complejidad de la sociedad moderna se
expresa igualmente en los procesos de comunicacion ahora el emisor puede ser una persona
o conjunto de personas, inclusive una institucion, lo mismo sucede con el receptor, puesto
que actualmente existe una enorme cantidad de canales que deberan considerarse segun el
tipo de mensaje y receptor de que se trate.

El presente trabajo pretende resaltar la relacion bilateral entre sociedad y
comunicacion, especificamente en el caso de la comunicacién visual electronica. Si
consideramos la produccion de television como un proceso técnico y creativo entenderemos
la importancia de conocer a fondo el primer aspecto para obtener un mejor resultado en el
segundo. De tal forma que desde el inicio del proyecto sabremos que tan posible es lograr
una idea no solo desde el punto de vista econdmico o artistico, sino técnico, dado que,
gracias a los avances tecnologicos, mucho de lo que podria resultar imposible en la
realidad se resuelve en postproduccion con todos los equipos que actualmente hay en el
mercado.

La sociedad moderna se caracteriza por tener una comunicacién muy diversificada y
en cierto sentido muy particularizada, misma que ha sido analizada de diferentes maneras
como: Comunicacién masiva, comunicacion interpersonal, comunicacién organizacional,
comunicacion no verbal. etc.



El desarrollo de la comunicacion visual, gracias al auge televisivo ha modificado
sustancialmente la percepcion y la sensibilidad del receptor que cada vez mas depende de
lo visual para la obtencion de algin grado de gratificacion a través de este medio con
imagenes insospechadas repletas de efectos especiales.

Es importante sefialar que para los egresados de la licenciatura en periodismo y
comunicacion colectiva, particularmente con la especialidad en medios electronicos, resulta
fundamental el conocimiento tedrico-practico en el area de produccion asi como contar con
informacion actualizada ya que los medios electronicos sufren constantemente una serie de
cambios que dificultan no pocas veces su compresion y manejo, dado que la informacion se
encuentra dispersa en diversas publicaciones periodicas cuyo alcance es limitado o se
concentra en areas especificas que no siempre estan disponibles para el interesado.

La elaboracion de un mensaje en los medios electronicos se lleva a cabo en tres
etapas: la preproduccion, la produccion y la postproduccion. La Ultima etapa es la que
permitira ofrecer al receptor las sensaciones deseadas.

Si bien cada una de las etapas resulta fundamental en la elaboracion de un programa
o comercial televisivo, es necesario explicar por qué cada vez resulta mas notorio el papel
de la postproduccion, ya que es aqui en donde se ajustara a la idea original lo realizado en
las dos etapas anteriores, al grado de poder corregir los posibles errores surgidos en ellas, y
no unicamente al nivel de poder modificar o eliminar errores sino que, desde el punto de
vista economico, puede representar un ahorro en tanto que no es necesario, en algunas
ocasiones, volver a producir completamente el proyecto, gracias a que la tecnologia
permite sustituir con efectos especiales lo que de otra forma implicaria gastos de grandes
proporciones.

Se sefialaba anteriormente la importancia que tienen los cambios sociales en el
proceso de comunicacion y sin duda los de tipo cientifico y tecnologico atin mas, puesto
que ello influye de manera significativa en la propia estructura de la sociedad moderna en
multiples espacios.

A través del presente trabajo se busca hacer un repaso general acerca de las etapas
fundamentales en el proceso de postproduccion, asi como de las técnicas actuales que
permitan a los interesados hacer uso de todas sus posibilidades y lograr con ello un
producto de alta calidad creativa y técnica.

A partir de la experiencia como postproductora de comerciales y video clips se
pretende elaborar un manual de postproduccion que sirva como guia a las personas que
trabajen dentro de dicha area tanto en Pedro Torres y Asociados, como en otras casas
productoras, agencias de publicidad y/o departamentos de mercadotecnia.
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Un manual es una herramienta conceptual que permite definir y establecer formas
de organizar el trabajo y de ejecutar procedimientos para eficientar las labores. En este caso
se trata de llevar a cabo un manual de postproduccion especializado, que defina funciones
y operaciones practicas. Es especializado debido a que estard orientado a personas que
trabajen en el campo profesional de la postproduccion, no significando esto que otros
individuos que-no dominen esta area de trabajo no puedan consultarlo, al contrario esta
abierto a todos los publicos.

Asimismo, un manual es un producto informativo que ofrece datos precisos que
conducen y orientan la toma de decisiones, en este caso en lo referente a la organizacion y a
la operacion de la postproduccion.

Para lograr la definicion del manual se revisara en el primer capitulo el contexto del-
trabajo, es decir, las caracteristicas principales de la empresa a analizar. En el segundo’’,
capitulo se hara un diagnéstico con el fin de investigar, definir y describir los problemas -
que actualmente se tienen dentro de la empresa, y que es necesario atacar de alguna'.‘
manera. i

En el tercer capitulo se planteara la propuesta concreta:”. Un manual
postproduccion para el area respectiva de la empresa Pedro Torres, la cual permmra de'&
alguna manera, organizar el trabajo y resolver los problemas mas 1mp rtantes dentro de'
dicha érea. :

En el ultimo capitulo se hace un anilisis: de. la .imp¢ la_educacion
universitaria en este ambito, asi como los conocimientos que sirvieron como herramientas
los que faltaron tanto en la formacnon como en la pracnca “profesi

adquiridos a lo largo de nueve afios de experiencia profesxo
sean Utiles tanto en el area laboral como academxca




'CAPITULO 1. CONTEXTO

-El objetivo de este capitulo es ubicar la actividad profesional de la postproduccion
" en el contexto de la empresa Pedro Torres y Asociados. Para lograr esta meta se presentard
un panorama muy general de la historia, la filosofia y los objetivos de la empresa.

Asimismo, se mostrara de manera particular y especifica el departamento de
postproduccion, esto es, se delimitara la organizacion del trabajo, los elementos técnicos y
humanos con los que se cuenta, para finalmente establecer la importancia y la necesidad de
definir el trabajo de postproduccion.

Lo anterior permitira a la gente que actualmente trabaja en la empresa y que no
conoce el area, adentrarse de manera sencilla y practica al aspecto tanto técnico como
creativo de la misma.

1.1.Funciones de una casa productora

Antes de comenzar a describir la historia y organizacion de Pedro Torres y
Asociados, es necesario describir las funciones de una casa productora, con el fin de
conocer las actividades que desarrolla y entender su funcién especifica dentro de la
-elaboracion de un producto comunicativo hecho para radio 6 television.

: Producir significa crear, fabricar o hacer. La produccion es “el proceso mediante el
" cual una idea se va transformando hasta llegar & plantearse en términos reales de audio y

- video (sonidos e imagenes), mas los elementos existentes en el momento de ser grabado,
filmado, o transmitido un programa”.

En el medio de la publicidad una casa productora es el organismo que realiza dicho
proceso, lo cual significa facilitar el capital monetario, humano y técnico para asegurar la
realizaciéon de un proyecto. Dicho proyecto puede ser una pelicula, una telenovela, un
comercial 6 spot publicitario, un documental, un video corporativo 6 un video clip.

En ese proceso se concentran las tres etapas del proceso: preproduccion,
produccion y postrpoduccion; en las cuales se requiere de una labor de conjunto en la que
solamente la union de diferentes actividades permite alcanzar los resultados deseados; aqui,
cada uno de los elementos que intervienen en las diferentes etapas es tan importante y
basico como los demas, y requiere de habilidades especificas y experiencia comprobada ya
que es mucho lo que se pone en juego, tanto econdmica como creativamente hablando.

! Gonzalez Trevifio, Jorge. “Television, tcoria y prictica” Alahambra Universidad. p.26




Es por eIlo, que en el proceso baswo de, elaboracxon de un’ mensaje para medlos
electronicos se comempla baswamente la pamcxpacxon de Ios SIgmentes elementos

Productor ejecutlvo :
‘Productor - F
Asistentes de produccnon
Director
Asistentes de direccion
Fotografo
Escenografia y utileria
" Vestuario
Direccion de Arte
Postproductor
Realizacion de casting
Modelos y actores

La casa productora es la encargada de conjuntar todos estos elementos para la
realizacion de una idea. Por otra parte la agencia-de publicidad es la’ que elabora las
estrategias e ideas para la venta de un producto o servicio, es quien decide el medio
adecuado para la promocion de su cliente, asi como la empresa que mejor puede desarrollar
dicha idea

En este caso, la agencia de publicidad es el cliente directo de las casas productoras,
ya que son las que desarrollan ideas en papel para que las productoras se encarguen de
llevarlas a la realidad, a través de la gente y las etapas descritas anteriormente. El camino
que sigue una idea para convertirse en un comercial o video clip, esta descrito con mas
detalle en los anexos, en el diagrama de produccion.

Es como una cadena en donde la empresa, a través de su departamento de
mercadotecnia busca una agencia para que le desarrolle ideas de venta y estrategias de
colocacion de su producto o servicio, la agencia de publicidad a su vez busca la casa
productora que le pueda elaborar dicha idea. Esta tltima busca reunir el personal humano y
técnico necesario para lograrlo, es en este momento donde consigue a la gente especializada
y, en la mayoria de los casos en la etapa de postproduccién acude a las casas
postproductoras de mayor prestigio que cuentan con el equipo técnico y el personal
capacitado para la realizacidn de dicha etapa.

Es en este ultimo punto en donde reviste gran importancia el desarrollo de una
empresa como PT&A, ya que es la primera que comienza a integrar equipo de
postproduccién dentro de sus instalaciones con el fin de optimizar el trabajo, abatir costos y
atraer otros mercados.



Las mismas agencias de publicidad son clientes potenciales para una casa
postproductora, ya que son directamente las agencias quienes en algunas ocasiones realizan
adaptaciones de comerciales o programas extranjeros necesitando en este caso solo los
servicios de postproduccion, de manera que como casa productora - ya no tendrian
aparentemente nada que participar ya que no se cuenta con un proyecto completo, en este
sentido, una casa productora con equipo de postproducciéon puede también ofrecer ese
servicio, captando mas ingresos de proyectos a través del trabajo que se iria directamente a
las casas postproductoras.

Una vez establecidas, a grandes rasgos, las funciones basicas de una casa
productora, es importante conocer la historia, ob_petlvos y mision de la empresa que se
estudiara en el presente trabajo.

1.2.Ubicacién de 1a empresa

Pedro Torres y ‘Asociados esta ubicada al poniente de la cludad de’ Mexlco, ‘en la

" calle Cerrada de Bezares # 90. Colonia Lomas de Bezares. Dentro de la Delegacnon Mlguel
s ,'Hldalgo Para conocer mas de ella se hablara de su evolucién y desarrollo, .

Hist_oria de la institucion

- En 1978 Pedro Torres y Juan Garcia fundan Cineimagen, una casa productora que

i “se introduce el mundo - publicitario con gran éxito pues pronto logran realizar campaiias

para marcas lmemaclonales tales como Volkswagen, Coca Cola, Nissan y Ford.

Pedro Torres siempre se ha caracterizado por su afan de ofrecer a sus chentes fa

mejor calidad en el producto y servicio, de esta manera, el haber estudiado fotografia le
“ permitio imprimir su sello particular a cada proyecto, vendiéndose no sélo como director,
~sino también como fotografo lo que en el medio publicitario de otros paises se conoce

como Director-Cameraman, logrando despertar un gran interés en las agencias y los
clientes en ‘general.

Ya con un nombre reconocido dentro del mercado de la publicidad, en 1982 Juan

Garcia y Pedro Torres deciden tomar caminos diferentes debido a que sus intereses toman

distintos rumbos. Es por ello que en dicho afio surgen dos empresas de esa separacion:
Pedro Torres y Asociados México Miami (PT&A) y Garcia Bross y Asociados, que aunque

" fisicamente quedan en el mismo lugar, dwlden las areas para lograr dos casas productoras
" totalmente independientes.




A partir de ese afio PT&A comienza a ubicarse como una de las casas productoras -
con mayor prestigio en el pais, ofreciendo servicios de produccion en cine y video para la
realizacion de comerciales, video clips y documentales. Logrando trabajar con agencias
como: FCB Arellano, J. Walter Thompson, Leo Burnett, Lowe & Partners, McCann
Erickson, Ammirati Puris Lintas, Clemente Camara & Asociados,” Harry ‘Méller,. - -
Brockmann Mitlanian, DDB & Needham, Ogilvy & Mather, Proeza BDDP, Publicis- -
Romero y Nazca Satchi & Satchi. 5

En la década de los ochentas la empresa logra un auge imponrtante, convirtiéndose
en la casa productora mas buscada, sobre todo en el area de la publicidad ‘automotriz
llevando por doce afios consecutivos la campaiia de Ford Motor Company junto con la
agencia J. Walter Thompson, obteniendo con ello varios premios: nacionales: e -
internacionales, afio tras afio, por dichos trabajos. :

Asimismo Pedro Torres se convierte en el pionero de la reallzaclon de video clips .~
en México, logrando con ello una gran popularidad; con su trabajo contribuyd en. gran -
medida al triunfo y consolidacion de artistas como: Luis Miguel, Lucia Méndez, Muares, :
Yuri, Pandora, Juan Gabriel, Emmanuel, Tatiana y Julio Iglesias, entre otros L

A finales de los ochenta, decide establecer una filial en Mlamlijlogrando campaiias’
fuertes de productos como Coca Cola para agencias internacionales como:. The Bravo
Group (New York), Castor Advertising (New York), Sosa y Asociados (San Antonio, Tx.)
y European Productions (Miami, Flo.).

“A lo largo de su existencia PT&A ha logrado obtener varios premios
internacionales por su trabajo, entre los que podemos mencionar: FIAP (Festival
Internacional de Agencias de Publicidad), El Heraldo, Omni, Aguila Dorada del Festival de
la creatividad Latina, y Circulo Creativo. Como director Pedro Torres ha ganado también

premios Clio (EU) y reconocimientos de Cannes en el area de Publicidad.

En el drea de video clips ha logrado premios no menos importantes, que muestran
como su trabajo es tomado en cuenta a otros niveles obteniendo el premio Eres por su
trayectoria en la direccion de video clips, y el premio Lo Nuestro a la Mdsica Latina que se
otorga en Miami.

Ya para el inicio de la década de los noventas PT&A es conocida como una casa
productora de calidad que se caracteriza por sus grandes producciones. En general todas las
casas productoras tienen la misma forma de trabajo, sin embargo Pedro Torres siempre ha

- tenido la vision de estar mas alla que los demas, innovando constantemente sus formas y

equipos de trabajo. Es por ello que a mediados de 1993 funda una agencia de publicidad a
la que llama AD MAKERS, como una filial de la misma casa productora.
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Esta idea surgi6 a partir de que Don Antonio Ariza decide dejar en manos de PT& A
la campafa de Brandy Presidente, asi como el lanzamiento de productos como Presidencola
y Presidendiet (bebidas en lata que consisten en la mezcla de refresco de cola con Brandy
presidente). De esta manera logra conjuntar un excelente equipo de creativos, productores
de agencia y directores de arte para comenzar a crear las ideas que dieron origen a
campafas como: Presidente ID la cual cred el concepto de la chica ID (lanzando a la
modelo Montserrat Olivier) y un sinnimero de comerciales con dicho slogan que logro un
alto grado de recordacién y éxito en la audiencia. Asimismo se lanzan los productos en lata
antes mencionados(presidencola y presidendiet) con una campaiia {lamada SENTIDOS que
también tiene excelente resultados.

Durante todo el afio de 1994 AD MAKERS logra premios como agencia por dichas
campaiias, sin embargo la estrategia fracasa pues los clientes que se habian logrado durante
toda su trayectoria encuentran que PT&A es ahora su competencia como agencia de
publicidad y aunque durante su primer afio s6lo tuvieron cuentas de productos de Casa
Domecq, las agencias de publicidad veian el auge de AD MAKERS como una latente
amenaza a sus cuentas.

De esta manera PT&A como casa productora comienza a perder clientes hasta el
punto de conseguir solamente algunos trabajos de agencias en Miami. Debido a ello, en:

Meéxico solo tienen las cuentas de AD MAKERS, y poco a poco comienzan a bajar las.

ventas, hasta el momento en que se pierde la cuenta de Casa Domecq y por lo-tanto se
pierde el unico cliente que les quedaba en México.

Es asi como, después de una fuerte crisis, en 1995 desaparece AD MAKERS Yy se:.
comienza la labor de “reconquistar” el mercado mexicano, buscando estrateglas y tratando”
de recuperar a los clientes que se perdieron durante ese periodo. :

Para 1996, Pedro Torres busca la manera de atraerlos nuevamente, y en su afan de
innovacion, compra equipo de postproduccion con la idea de fundar PT&A Digital, es
decir, de crear la Unica casa productora en México con su propio equipo de postproduccion;
es asi como adquiere un equipo de edicion no lineal en off line (Avid 1000) y en on Line
(Flint), una computadora Silicon Graphics con el softiware de Softimage para realizar
animacion en 3D (tercera dimension), asi como el software Alias para realizar texturas y
modelado en 3D.

De esta manera alcanza un gran éxito con proyectos como Tecate, con la campaiia
para las olimpiadas de 1996, y un video clip de Luis Miguel llamado “Como es posible que
a mi lado™. Ambos proyectos llaman la atencién en el mercado debido a la complejidad en
la elaboracion de los mismos, y sobre todo porque se hicieron dentro de la casa productora.




Es decir, ambos proyectos se planean con la idea de explotar al maximo la.
capacidad de los equipos que se tienen dentro de la empresa haciendo compuestos' muy
elaborados, efectos en tercera dimension, etc. logrando un producto  final capaz.de’ -
demostrar la capacidad de postproduccion y creacién tanto técnica como humana que existe **
ahora dentro de la nueva etapa de PT&A a la cual comienza Pedro Torres a cahﬁcar como g

“la casa productora que te ofrece mas por menos y sin salir de casa”™
p q

Lo anterior significa que es la unica casa productora que ofrece un producto»dc

calidad por menos dinero ya que puede abatir costos de postproduccion al tener dentro los -

equipos lo cual ahorra el paso de hacerlo en una casa postproductora externa (sea’ Virgin
Television, New Art Digital o cualquier otra) lo que definitivamente incrementa los gastos.

Es asi como la empresa comienza poco a poco a recuperarse.y a posicionarse
nuevamente en el mercado obteniendo campaiias como Nissan y Gigante, en las cuales
también se maneja una serie de imagenes en compuestos y efectos diversos tanto en 2D
como en 3D.

Al tener el éxito buscado se ve ante la necesidad de invertir mas en el area de
postproduccion haciéndola crecer con equipo tanto técnico como humano, hasta conformar
un grupo competitivo. En 1997 se adquiere otro Flint, otro Software de Softimage y se
cambia el Avid 1000 por 2 equipos también Avid pero del modelo mas reciente Avid 9000
que tienen mayor calidad de imagen y mas capacidad de almacenamiento en video, asi
como la capacidad de hacer efectos. De esta manera se comienzan a tener cada vez mas
clientes y mas proyectos.

A finales de 1997, Pedro Torres comienza a ver nuevas necesidades en el mercado,
y para responder a elias decide reestructurar el area de Direccion Creativa. El mercado
actual de la publicidad demanda variedad en la creacion y para ello busca directores con
puntos de vista diferentes, de manera que Pedro Torres decide dar oportunidad a directores
jovenes, con ideas frescas y con ganas de innovar el mercado. Es asi como para Octubre de
1997 se conforma un equipo de 6 directores quienes tendrian el apoyo y la asesoria tanto de
Pedro Torres como de Pedro Pablo Ybarra quienes ya tienen experiencia en el medio y eran
hasta ese dia la base creativa de PT&A.

De este modo se comienza a atraer todo tipo de proyectos, cerrando 1997 con
mucho éxito.

Para 1998 se contintia con dicha organizacién con el mismo éxito, haciendo video
clips, comerciales y documentales, de cuentas como Sprite, Fresca, Coca Cola, Marinela,
Nestlé, Kellogg’'s, Banamex, Bimbo, Barcel, Halls, Mc Donald’s, Cerveza Pacifico y
Victoria, Cerveza Sol, Zwan, Candy Max, Tel Cel, Canel’s, Cementos Apasco, Domino’s
Pizza, Sky, Aceite Capullo, Liverpool, Presidencia de la Republica, entre muchas otras.



De la misma manera se hacen Video Clips tanto para artistas ya reconocidos (Yuri,
Molotov, Calé, Alejandro Fernandez y la Onda Vaselina), como  para lanzamientos
(Federico Vega, Mimania, entre otros), incluyendo también el video clip para promocionar
el Teleton de ayuda para los nifios discapacitados en el cual participaron muchos artistas y
personalidades de los medios de comunicacion.

En este afio cabe destacar tres eventos importantes para la empresa que la ayudaron
a volver a tener un lugar reconocido dentro del mercado de la publicidad, y que promete
lograr hacer de PT&A una de las empresas mas buscadas, tal y como’habia pasado en
épocas anteriores. Dichos eventos fueron:

La creacion, dentro del departamento de postproduccion, de una sala de audio con
un equipo de edicion, mezcla y postproduccion, llamado Protools. Es una sala completa con
su cabina de locucion y todo el equipo periférico necesario para su funcionamiento. Esto es
para complementar el area de PT&A Digital y poder ofrecer un servicio mas completo a los
clientes sin salir de la empresa. Con esto, lo tnico que se hace fuera de la instalaciones es el
transfer de cine a video (Telecine) y los volumenes de copiado que no se pueden hacer en
PT&A debido a que no existe el formato y/o son grandes cantidades que se llevarian
muchisimo mas tiempo que si se hace afuera de la empresa.

Otro de los acontecimientos importantes fue la produccion y postproduccion del
primer video en HDTV (High Definition Television), el cual fue hecho junto con Televisa
para presentar su nuevo plan de Mercadotecnia. Dicho video, de una duracion de 18
minutos, fue el primero producido en Alta Definicidn en Hispanoameérica, significando un
paso muy importante pues permitio a Pedro Torres y su equipo incursionar en este nuevo
campo, sin embargo para postproducirlo se tuvo que recurrir a New Art, una empresa de
postproduccion que es la unica en México con el equipo y la capacidad para realizar un
video de esta naturaleza.

Finalmente se tuvo la oportunidad de hacer un convenio con MTV (Music
Television) en Miami para que en PT&A se produzcan y postproduzcan, a precios muy
bajos, promocionales alternativos para dicho canal, los cuales al salir al aire a nivel
internacional tienen la opcion de ganar premios y mostrar nuevas formas de expresién
visual. Ejemplo de ello es un comercial que se realiz6 en PT&A para promocionar el uso
del condon, se hizo en un estilo de animacion casi manual en la computadora. Tuvo tal
éxito que gano varios premios internacionales y durante el afio se hicieron 2 comerciales
mas uno para Casas Geo y otro para Nestlé con el mismo tipo de animacion, digamos que el
primer comercial hecho para MTV con esa forma nueva de animacion fue el trampolin
para establecer en el mercado y crear una especie de “moda™ para la promocién en
television.




De esta manera, PT&A ha logrado una evolucion constante, con sus altos y bajos,
hasta cumplir 20 afios teniendo un lugar importante como casa productora y ahora también
* como postproductora dentro del mercado de la publicidad en México.

- Los objetivos a futuro son muchos, entre los cuales se puede destacar la idea que
“tiene Pedro Torres de crear su propia empresa de postproduccion independiente de las
demas areas, es decir fisicamente fuera de las actuales instalaciones, y que dé servicio
solamente a PT&A y quizas, a muy largo plazo, crecerla para dar servicio a agencias de
~publicidad. De la misma manera, se pretende entrar en contacto con directores extranjeros
*"que puedan venir a México a hacer comerciales, pues en la actualidad resulta muy atractivo
“para los clientes encontrar opciones de gente joven con otro punto de vista del medio
publicitario.

Asimismo, actualmente se estd trabajando en el cambio de nombre a muy corto
plazo, para ser ahora Filmmates grupo PT&A que incluiria a todas las areas actuales salvo
tres nuevas areas:

e Videommates, que pretende ser el area que se dedique a hacer video clips.

e Dispot, una filial con sus oficinas en Miami para introducir a la empresa y sus

directores en el mercado latino de aquella area.

e Mediamates, una empresa dedicada exclusivamente al disefio broadcast, es decir

a la creacion de conceptos, desarrollo de imagen corporativas para nuevos o
actuales canales de television, ya sea del sistema abierto o del sistema por cable.

También se planea lanzar una pagina de internet con la direccion filmmates.com,
con el fin de mantener informada a la gente sobre las actividades de la empresa, asi como
mantenerse en contacto con gente del medio y atraer nuevos clientes o nuevos
colaboradores, para en un fituro comenzar a buscar-abrir el mercado de la produccion en
internet.

De esta manera PT&A ha logrado crecer y evolucionarjunto' con las necesidades del
medio; sin embargo actualmente, con los planes: antes: menc:onados .y . otros “que
seguramente se afiadiran en el camino, ha logrado cumphr 1 aﬁos, contando ain “con el
reconocimiento del medio y con un buen posnc:onamnem ‘como’ casa productora Por ello
resulta trascendente conocer los objetivos y Ia mnslon que a commu on se presenlan

1.4.0bjetivos y mision de la empresa

En toda empresa es importante tener muy claros sus objeuvos y: n,’ya due’ :
de ello depende en gran medida su éxito o fracaso. Es la ﬁlosoﬁa que debe guiar los pasos ‘
- de cada uno de sus integrantes. .




En PT&A se tiene muy claro que la lms n_es Ilegar a ser llderes en el _ramo,
supcrando las necesidades de sus. clientes  .a- traves de la calldad eI servxcno costos
competitivos e innovacion tecnologica. S :

Esto quiere decir que se debe buscar rebasar las expectatnvas de calidad que el
cliente requiere, tanto en su producto final en video como en el servicio que se le ofrece al
cliente dentro y fuera de la empresa. Lo anterior sélo se logra teniendo presente un servicio
de calidad total que involucra desde la gente de mensajeria hasta el director creativo. Esto
podria parecer dificil debido a que se involucra a mucha gente “‘externa” dentro de cada
proyecto, sobre todo en el area de produccion,

Sin embargo se van creando equipos de trabajo que se convierten en gente de
confianza para los productores ejecutivos logrando que en casi todos o en la mayoria de los
proyectos se encuentre involucrada gente que conoce la empresa y que se compromete con
ella, ésto conociendo la filosofia de trabajo que existe en PT& A e involucrandose el cien
por cien con ella y con cada proyecto.

En esta labor es muy importante el trabajo de los lideres de proyecto que pertenecen
a la empresa como son el productor ejecutivo y el director creativo quienes tienen ‘que
involucrar, guiar y comprometer a toda la gente tomando cada produccion como un nuevo
reto que vencer con la mas alta calidad al mejor precio.

Otro aspecto que se debe de tener muy presente es el de ofrecer costos competitivos
sin llegar a “regalar” o “malbaratar” el trabajo, pues se puede correr el riesgo de perder la
calidad o sacrificar algunos aspectos de cualquier area involucrada en la elaboracion del
proyecto al rebajar rubros que son fundamentales para obtener un producto de calidad. En
este sentido la gran ventaja que se tiene en PT&A es que se pueden ofrecer costos
competitivos sin perder calidad debido a que con el equipo de postproduccion dentro de la
misma empresa se abaten costos en dicha area demeritar la calidad del trabajo final, sobre
todo en proyectos que requieren una complicacion considerable en la etapa de la
postproduccion.

En cuanto a la innovacion tecnolégica se refiere, la mision es buscar mantener
siempre a la vanguardia el equipo del area de postproduccion, mantenerlos al dia en cuanto

a nuevos soflwares, asi como darles un mantenimiento adecuado para tenerlos siempre en .=

optimas condiciones técnicas y contar con personal actualizado, capacitado, pero sobre todo
con un alto nivel creativo que permna resolver problemas y ofrecer suempre xdeas nuevas.’
Con esto la competitividad en el area es constantemente un reto. :



Con lo antenor, al mantener siempre preseme la mis on de la empresa y encammar
cada actividad diaria a cumplirla, se pueden alcanzar los objenvos que son los SIgmentes

e Offecer servicios de produccion y postproducclon de alta cahdad tecmca y creauva
e Lograr y mantener la satisfaccion de sus clientes
*  Reunir los recursos humanos y materiales para cubnr las necesndades de sus clientes

Es innegable que la evolucion de la tecnologia ha jugado un papel determinante en
el desarrollo de Ia television y de la publicidad, concretamente de la comunicacion visual,
ya que debido a este avance se ha:modificado sustancialmente la percepcion y la
sensibilidad del receptor.

El medio de la publicidad es tan cambiante como lo es la sociedad misma el
surgimiento de la television y su inclusidon en el proceso de comunicacién modema es tal
vez la muestra mas clara del doble papel de la comunicacion: factor y producto de cambio
social. Sin duda fueron necesarios una serie de cambios econdmicos, politicos y
tecnolégicos que permitieron su creacion y difusidn, pero una vez instalada la influencia de
la television es incuestionable, al grado de caracterizar a la sociedad moderna como la
sociedad de comunicacion visual. La publicidad insertada en la television juega por lo tanto
un papel muy importante y la influencia de la tecnologia en su desarrollo es determinante
pues apoya y modifica los mensajes enviados en ella.

Es por ello que el cumplimiento de los objetivos de venta de un producto o servicio-
en él area de la publicidad televisiva es muy importante para la agencia de publicidad 'y
sobre todo para el cliente final, y ese cumplimiento de objetivos depende de la forma en :
que se exprese visualmente el proyecto tanto en el contenido y su forma.

Es aqui en donde el papel de! director creativo, el equipo de producm
postproduccnon es determinante, pues es el paso final; es el lugar en el que se dara forma al
mensaje que se habia estado elaborando desde el area de mercadotecma de cualquler‘ PR
empresa. '

Por eso es tan imponante cumplir con todos los objetivos planteados como casa
productora, pues es en ese eslabon final en donde se logra o no comunicar correctamente el
mensaje. De ahi la importancia de todos y cada uno de los involucrados en el proceso de
produccion y postproduccién en cualquier producto comunicativo cuyo destino final sea el
video. Es ahi en donde cobra importancia el hecho de contar con objetivos muy puntuales,
asi como una estructura humana interna eficiente como la que se describe a continuacién.




1.5.0rganizacion Interna

Tal y como se explicé anteriormente, PT&A es una empresa- que ‘ha tenido
diferentes etapas en su evolucion, es por ello que la organizacion®interna también ha
cambiado constantemente. En sus inicios se contaba con un director creativo que era Pedro
Torres, dos personas para el area administrativa: directora y asnsteme una persona
encargada de la produccion y otra de la postproduccion.

La empresa funcionaba asi sin problemas debido a que aunque habia mucho
trabajo, no se comparaba con los volimenes que existen actualmente, y aunque fueran
muchos comerciales el mercado demandaba otras necesidades. En este sentido el area de la
publicidad era muy diferente hace 20 afios, se hacian comerciales con mucha anticipacion
por lo cual se tenia el tiempo suficiente para crear grandes producciones sin prisas y sin
contratiempos y sobre todo se tenia el presupuesto suficiente para hacerlo. En la actualidad,
la demanda es muy diferente, ya que generalmente se requieren proyectos complicados, con
presupuesto limitados y con poco tiempo tanto de produccion como de postproduccion.

Es por ello que se podia funcionar con una persona encargada de produccion, la cual
era Gabriela Torres quien contrataba por proyecto a la gente de produccion que se requeria.
En el area de la postproduccion Rebeca Torres era la unica encargada junto con una
persona que la apoyaba en el trifico de material y el cuidado de los negativos de cine, a
partir de ahi todo el proceso de Postproduccion era realizado por ella misma, lo cual no
causaba ningun conflicto debido a que todo lo realizaba fuera de la empresa en una casa
postproductora externa coordinando diferentes servicios de uno o diferentes proyectos sin
ningin problema.

Al ir creciendo las necesidades de la empresa y del mercado se tuvo también la
necesidad de crecer, de esta manera se incorpor6 otro Director Creativo: Pedro Pablo
Ybarra, quien fue durante 15 afios asistente de Pedro Torres y, quien hace
aproximadamente cinco afios comenz6 a hacerse cargo de proyectos.

En el area de Administracion se contraté un despacho externo con la finalidad de
que éste controlara la nomina y la contabilidad de la empresa. En las otras areas se continud
de la misma manera que siempre.

Sin embargo, para 1996 en el drea de produccion Gabriela Torres sale del equipo de
trabajo y se contrata a un Productor Ejecutivo y a un asistente para que se hagan cargo del
area, continuando con la idea de tener a todo el equipo de produccién necesario como free
lance es decir, contratados por proyecto. En el area de administracion se crea ya un
departamento conformado por aproximadamente seis personas con el fin de manejar de
manera interna todo lo que hasta ese momento llevaba el despacho y que representaba
definitivamente gastos mas altos: Nomina, Contabilidad, etc.




Y- en Postproducciéon hay cambios substanciales, ya que al comprar equipo se
contrata a gente que lo opere y a una persona que ayude, a la que ahora se convertiria en
directora de postproduccion , en la coordinacion y realizacion de trabajos tanto dentro como
fuera de la empresa. De esta manera se contrata a 3 personas mas dentro de esta area. :

) Para 1997, se compra mas equipo y se contrata mas personal, de esta manera se
llega a la organizacion que actualmente se maneja en la empresa la cual ‘cuenta con
aproximadamente 40 miembros distribuidos en la siguiente manera:

Direccién Administrativa Direccion Creativa
Silvia Sanchez Pedro Torres
Asil Ejecutiva l 1
Contabilidad Gmu—-l Sl Produccién Ejeantiva Direceion de Postproduccion
Alfieda Cerdn RN I Hugo Kicl. Omar Catalin y Rebees Tores
. i - Javier Garcia Mats
Asistente Admva. s

Teresa Gnlvnn

Crcdno v Colmnun Z Némina Coordi de Prod. Cotizaci Coordinacidn de ¥
i Visnney Romero . .. Datlol Carranzs Hécror Garcis Gracicla Morslos Aloaso R, ¥ Palricia Rdz.
: Ejecutivo de Ventas Postproduccién(PT& A Digital)
. . Paols Huggening (Explicado mis sdelanic)

Recepcion Cocina Mansajeria
Autelis Sinchez Notberto Diaz  (4personas)

e Adminjstracién. Departamento que se encarga de: Recursos Humanos (ndmina,
contrataciones, vacaciones, etc.), Contabilidad, Facturacion y Cobranzas. Esta
conformada por un Director Administrativo, Un contador general con 2 auxiliares, Un
contador para Facturacion, Crédito y Cobranzas y un contador para pago a empleados y
a proveedores. Se cuenta con la asesoria de un despacho externo en cuestion Juridica y
apoyo administrativo. Aqui se controla también el area de servicio a clientes que esta
conformado por una recepcionista y dos personas en el area de cocina quienes atienden
a los clientes ofreciendo servicios de bebidas y alimentos para complementar el servicio
cuando estan en juntas ya sea creativas o administrativas, asi como cuando estan en
algin servicio de postproduccion. También se controla el servicio de mensajeria que
cuenta con 4 choferes: 2 para el area administrativa, 1 para produccion y otro para
postproduccion.

s Direccion Creativa. Este grupo es el de la gente que coordina cada proyecto. En la
empresa se cuenta con 6 directores de planta. Sin embargo, también se puede ofrecer un
catalogo de directores extranjeros que eventualmente pueden venir a México a dirigir un
proyecto especifico. El director es la persona encargada de visualizar e interpretar la
idea del cliente para llevarla a la realidad, es la persona que escogera el camino y guiara
a los demas para llegar con éxito al objetivo final.




e :Produccién. Es el area encargada de llevar a cabo todas las funciones concernientes a
.. produccion, es decir, cotizar el proyecto en cuanto a produccion se refiere (filmacion y/o
-grabacion) hasta entrega de material en video o en negativo revelado al area de
postproduccidn. Esto incluye las etapas de preproduccion y produccion. Aqui se cuenta
con 2 productores ejecutivos, 2 coordinadores de produccion y un ejecutivo de ventas.
-Los productores por proyecto asi como toda la gente que se requiere (staff, vestuario,
arte, casting, escenografia, asistentes de Direccion, etc.) se contratan free lance por
proyecto.

e Postproduccion. Esta drea es la que hace las cotizaciones en lo que concierne al drea de
postproduccién. Aqui se coordina el equipo técnico y humano de postproduccién con
que cuenta la empresa internamente; asi como los servicios que se requieren hacer
externamente. Coordina y realiza todos los pasos del proceso de postproduccion a partir
de recibir el material grabado o filmado hasta entrega del producto final en video. En
esta area se cuenta con 14 personas y su funcién y ubicacion se explican a detalle en el
siguiente punto. Este ultimo departamento, es el eje sobre el cual gira la actividad
profesional que se presenta en el siguiente apartado.

1.5.1.Ubicacién del area de postproducciéon y sus caracteristicas

Para poder entender la necesidad de elaborar un manual de postproduccion para la
empresa que se ha descrito en este capitulo, es necesario primero, entender las
caracteristicas mas importantes del trabajo de postproduccion en general, para después
ubicar y explicar a detalle el area especifica de postproduccion dentro de PT&A, que como
ya se dijo es un area nueva denominada hasta el momento PT&A Digital y que aunque ya
cuenta con un buen prestigio ganado en este poco tiempo, esta ain en proceso de
organizacion.

La etapa de la postproduccion es una de las mas importantes pues es el momento en
el cual se informa, es decir, se introduce orden en el flujo de sefiales, objetivo de la
comunicacion. Dichas sefiales son los elementos con los que se cuenta para armar el
producto comunicativo final, es el momento mas importante pues de su éxito depende el
éxito del mensaje. En esta etapa se engloba el trabajo de todos

Los procedimientos de postproduccion se determinan de acuerdo a la complejidad y
caracteristicas de cada proyecto, sin embargo estan basados en un proceso basico que se
adapta de acuerdo a las caracteristicas de cada producto a desarrollar.



Es un proceso complejo que involucra muchas facetas, por lo cual un postproductor
debe de tener una serie de conocimientos técnicos basico como: conocer la sefal de video y
su lectura electronica, asi como los formatos de video, sus diferencias, las ventajas y
desventajas que se tiene al usar o no usar cada uno de ellos. Asimismo, las caracteristicas
del sistema de television actualmente en uso y las nuevas propuestas, conocer el equipo de
postproduccion para realizar: animacion, edicion lineal y no lineal, etc. con el fin de
escoger el adecuado dependiendo del proyecto a realizar y el presupuesto.

Debe también de tener habilidades de relaciones publicas ya que constantemente se
trata con el cliente directo que es la agencia de publicidad o los directores de mercadotecnia
del producto que se estd hablando en el proyecto en general. Por otra parte es muy
importante ser organizado, y estar al tanto de los cambios tecnologicos para optimizar los
procesos y los costos de los proyectos, ya que lograr un producto final sin salirse de
presupuesto es uno de los aspectos mas importantes que ademas de la calidad del producto
final, el cliente toma en cuenta para volver a trabajar con una casa productora u otra, con un
postproductor u otro.

1.5.2. Descripcién de la actividad profesional

Cualquier proyecto que llega a PT&A pasa por diferentes etapas antes de liegar a
manos del area de postproduccion. Primero la agencia de publicidad presenta el proyecto en
un story board y llama a la casa productora; en el momento de que llega dicho story board
a la casa productora para ser cotizado se canaliza a las areas indicadas; es decir, hay
ocasiones que existe un departamento de ventas que realiza la cotizacién de todos los
aspectos del proyecto (sea produccién postproduccidon, mark up, etc.), o existen
departamentos separados en donde cada drea elabora su cotizacion, el cual es el caso de
PT&A. Una vez que se conjuntan todos los niimeros, sé envia a la agencia.

El hecho de realizar la cotizacion por separado se debe a que mientras mas:
especializado sea el trabajo, hay menos posibilidades de error ya que se controlan mejor las
eventualidades. :

Una vez que se la ha sido asignado el proyecto a la casa productora, se asigna un

productor ejecutivo el cual se encarga de contratar un productor quien junto con él y conla,

coordinadora de produccion contrata a toda la gente de arte, casting, vestuario, y todos los

elementos requeridos en el proyecto. De esta manera, se comienzan las juntas de

preproduccion y produccién hasta llegar a la filmacion y/o grabacién. Es aqui donde el

trabajo pasa a manos del area de postproduccion, para realizar todos los procesos necesarlos .
hasta la entrega del producto final.



Como ya se ha explicado anteriormente, en PT&A existe un departamento
interno de postproduccion que se encarga de realizar dicho proceso en los proyectos de la
empresa, y el cual esta conformado por 14 personas organizadas en las siguientes areas:

Direccion de Postproduccion _I

) Ingenieria
Postproductor Postproductor - :

5s‘i-0n;Liney 7

Grificos-Arte Animacion 3D Audio
R (Softimage/Alias)

" Flint

" Edit Box "

Master: 10 "'T'Vréﬁcbf' S Vidé&eéa T

Al ser un depanamento nuevo atn se esti buscando la mejor forma de orgamzacnon i

En estos momentos se ha estructurado de la manera descrita antenorment que es. por areas B

de servicio especificas, funcionando de la siguiente manera: .-/

La directora de postproduccion es la que, Junto con los paslproduclores, cotiza cada
proyecto; una vez que éste ha sido asignado a PT&A ‘se: asngna_ un - postproductor
especifico el cual es el encargado de ir a las juntas de preproduccion y.postproduccion junto
con el director creativo, ademés de coordinar el resto del-proceso hasta entrega del
producto terminado. B

El drea de Grdficos-arte es la que se encarga de disefar, scannear y/o retocar todos
los logotipos, tipografias, backs y demas artes fijos que se requieren para la postproduccic’m
Esta conformada por una sola persona que realiza su trabajo con una maquina Macintosh y
un scanner, todos los graficos generalmente son enviados por el cliente en zip, jazz y/o
diskette en softwares distintos como son Photoshop 6 “Free Hand, los cuales pueden ser
utilizados sin problema en el equipo antes descrito, al tenerlos listos, es decir, al haberlos
retocado y checado que los colores, tipograﬁas y disefios sean los requeridos por el
proyecto, se canalizan al area que sea necesario: postproducclon On Line y/o Animacion en
3D.
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Los animadores de 3D son los que, como su nombre Io mdlca, reahzan los dlsenos,
modelos y animacién de cualquier personaje, objeto y/o -logotipo ‘en.tercera: dimension.
Aqui se cuenta con dos disefiadores graficos que operan el sofiware de Soﬂlmage y Alias y
que muchas veces realizan propuestas de animacion a los clientes y al dlrector creativo en
base a la idea basica del proyecto. .

En la sala de Audio se realiza la mezcla, disefio y postproduccién del aUdio de cada .
proyecto. Aqui se cuenta con una persona encargada de operar el equipo y hacer dicho
diseiio; se tienen también librerias de musica y efectos para complementarlo.

La Fdicicn es el area en donde se realiza la primera parte del trabajo, es decir las
copias de trabajo, en esta etapa se deciden todos los cambios de imagen en video, antes de
pasar a los siguientes procesos. Aqui se cuenta con dos equipos de edicion llamados AVID
del modelo mas reciente en el mercado Avid Shymphony que cuentan con una sedial
totalmente digital sin compresion para Broadcast. También se tienen dos AVID 9000 que,
aunque aun manejan un grado considerable de compresion, pueden ofrecer ya una calidad
mas alta que solo para copia de trabajo. En estos equipos se tiene a una persona por sala de
edicion, es decir dos personas en total, en los cuales no solo se han hecho ediciones y
presentaciones de copias de trabajo, también se han hecho video clips y documentales que
se postproducen totalmente en dicho equipo para de ahi salir al aire con muy buena calidad,
aunque, como ya se menciono, la calidad broadcast (para salir al aire) es superior en los
Shymphony.

El area de On Line cuenta con dos equipos de edicion no lineal, en los cuales se
“arma” el producto aprobado en la copia de trabajo, es la etapa en la que se conjunta todo lo
anterior para afladir y/o quitar textos y efectos para su entrega final. Contando con una
persona por sala (Edit Box y Flint).

Ingenieria es el area encargada de darle mantenimiento al equipo para que siempre
se encuentre en optimas condiciones técnicas y asi evitar en la medida de lo posible fallas
que puedan retrasar el trabajo. Este es un servicio que se da a las maquinas periédicamente,
y lo maneja una empresa externa que ofrece sus servicios penodlcameme ya sea de manera
preventiva o correctiva, a los equipos.

En 7Trdfico se tiene una persona a cargo de recibir el material de cine de produccién
y llevarlo a su revelado; asimismo hacer el corte de negativo cuando se requiera. También
es responsable de tener en orden el material de cine producto de todos los proyectos
realizados en la empresa y de elaborar los copiados que se requieran hacer fuera de la
empresa.



Por tltimo,- la V/deoleca tlene asu. cargo el control Yy Ia orgamzacnon de todo el .
material en video de_los proyectos’ que_se. han realizado en’ la empresa (consecuuvos
masters, demo reel's; nushes, correcciones - de: color; mezclas de audio, etc.) asi como el
control del ‘almacén del material virgen (material nuevo) que sera requerido” para las
postproducciones.

Como se ha dicho anteriormente, para la empresa el drea de postproducciéh es
practicamente nueva por lo cual se esta constantemente modificando la forma de trabajo de
acuerdo a las necesidades de los proyectos buscando unificar procesos de trabajo.

En el siguiente capitulo se hara un diagnostico para delimitar el campo de-la
postproducclon describir el trabajo especifico del postproductor, asi como detectar Ios
aciertos y deficiencias de la empresa y sus procesos. .
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CAPITULO 2. DIAGNOSTICO

En esta segunda parte del trabajo se hara un diagnéstico, es decir se planteara la
necesidad de definir los problemas que actualmente se tienen dentro de la empresa
especificamente en el area de postproduccion.

Para poder obtener toda la informacion necesaria se requiere saber la opinién de la
gente que actualmente se encuentra en el medio y que tiene diferentes ideas y conceptos de
los aspectos anteriormente mencionados, es por eso que se requiere definir la técnica que
permita lograr los objetivos del presente capitulo: ubicar el area de la postproduccion
dentro del proceso de produccion de cualquier producto comunicativo en video, asi como
determinar los conocimientos y habilidades que debe de tener un postproductor.

2.1.Descripcion de Problemas

Para PT&A el departamento de postproduccién es un drea en expansion, y es
necesaria una herramienta que guie y/o facilite la organizacion del trabajo a las personas
que actualmente se desempeifian en el area o a los que posteriormente pretendan incursionar
en ella. Asimismo se requiere unificar los procesos de trabajo que se siguen actualmente y
asi optimizar el equipo tanto técnico como humano dentro de la institucion y del
departamento de postproduccion en especifico.

Los problemas que actualmente se tienen dentro de la empresa en el drea de”
postproduccion y que entorpecen o retrasan el trabajo, se pueden resumir en los siguientes

puntos:

e Orden en la prioridad del trabajo

e Poca habilidad para vender el proyecto al cliente, sobre todo en lo que respecta ala
resoulucion de los problemas técnicos como postproductor.

. Desorganizacién en el trabajo. Lo cual puede impedir finalizar un proyecto
adecuadamente o juntar dos o mas trabajos (y por lo tanto clientes). Esto también puede
dar una mala imagen de la empresa a los clientes.

e Falta de conocimiento tanto de clientes internos (gente de la misma empresa) como
externos (agencias de publicidad, etc.), de los procedimientos y organizacién del trabajo
en el drea de postproduccion.

e Desconocimiento de los pasos generales a seguir en el proceso de postproduccion. Lo
anterior causa confusion y retrasa el proyecto al omitir algiin paso.




e Falta de conocimientos técnicos que impiden, limitan o entorpecen; y por lo tanto,
retrasan la realizacién del proyecto. Esto es muy importante ya que cualquier problema
de este tipo es un elemento que retrasa el trabajo pues se requiere invertir mas tiempo
del acordado lo que decididamente cambia la fecha de entrega del proyecto.

e Falta de material de video en el momento que se le requiere o desorganizacion del - .
mismo. Tanto material nuevo como material que se tiene almacenado, es decir, :-
cassettes con comerciales de empresas extranjeras, comerciales premiados o los
consecutivos de PT&A que contienen los trabajos hechos a lo largo de su historia y que‘
son fundamentales para realizar ejemplos visuales para los clientes.

* Presiones del cliente, quien, en la mayoria de los casos, no sabe cuanto tiempol pue‘den
llevar los cambios ¢ decisiones de ultima hora por la complejidad tecmca y qu
la entrega del trabajo.

Es por ello que dentro de PT&A es importante = la creacnonv d
herramienta para realizar cambios y/o resolver muchos de los : problemas descnto
anteriormente. :

Para definir formalmente la. problemauca, se necesna ‘contactar-con:la gente*
especializada para que dé sus puntos. de vista al respecto porlo que en’el siguiente apanado
se definird a la muestra especxﬁca .

2.2.Tipo de Muestras

Para obtener la informacion necesaria para describir el area de postproduccion y la
actividad del postproductor se ha pensado en utilizar la técnica de entrevista-cuestionario,
para lo cual primero se debe definir el tipo de muestra. :

Para ello se establecid una muestra a través del método no aleatorio intencional, el
cual esta basado en la experiencia del investigador, quien de acuerdo a ella decide quienes
son las personas ideales y expertas en la materia que puedan brindar informacion relevante
para el objeto de estudio, que en este caso es el area de postproduccion de PT&A y los
problemas que tiene con las otras areas de la empresa.

Esta manera de establecer una muestra no aleatoria es, segin Ezequiel Ander-Eu,, ,.
la que ofrece mas garantias en cuanto a resultados se refiere, de los métodos emplncos
utlhzados en la investigacion social.:

“La muestra no_ aleatoria o empirica...depende del juicio-del mvestlgador... ;
persona selecciona la muestra procurando que sea representativa. Este’ tipo de muestra.-
exige un conocimiento del universo a estudiar...el investigador escoge — intencionalmente
algunas categorias que él considera tipicas o representativas del fenpmenq a estud;ar.’.” T

* Ander-Egg. Ezequicl. “Técnicas de Investigacion Social”, Cap.9. p.185-186
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Es asi como, de acuerdo a la experiencia en el area, se penso en gente involucrada -
con la postproduccién pero en diferentes areas, no solo dentro de PT&A ‘sino también
dentro de otra casa postproductora, lo cual sera de mucha ayuda para la elaboracién del
trabajo. Es por ello que se aplicara a las siguientes personas:

1 Directora de postproducciéon de PT&A (Rebeca Torres)

1 postproductor de PT&A (Alonso Ronquillo)

1 operador de postproduccion externo (Eloy Gutiérrez)

1 operador de postproduccion interno (Enrique Martinez)

1 director creativos de PT&A (Enrique Arroyo)

1 ingeniero de audio de PT&A (Luis Camacho)

2 editores PT&A (Javier Soto y Arturo Sanchez)

1 director de casa postproductora externa (Ing. Javier Leal)

1 postproductor in house de una casa postproductora (Mauricio Menendez)
2 Productores de PT&A (Javier Garcia Mata y Hugo Kiel)

Tentativamente se tienen contempladas a doce personas que abarcan una muestra
que cubre con todos los requisitos dentro del area y sobre todo que conocen el medio y que
actualmente se desempeiian dentro del mismo, se considera que son suficientes, tomando en
cuenta que se habla de una empresa muy pequeiia que cuenta con aproximadamente 40
empleados.

2.2.1.Justificacion de la muestra

La muestra descrita anteriormente esta conformada por personas que trabajan tanto
dentro de PT&A como en New Art Digital, la casa postproductora de mas prestigio en el
mercado y con personal capacitado y con experiencia suficiente en el medio como para
ofrecer informacion valida para la organizacion del trabajo en PT&A.

En este sentido se dividira la muestra de la siguiente manera:

a)Postproduccion de PT& A

b)Areas vinculadas con Postproduccion en PT&A (Dlrecclon y Produccnon)
c)Postproduccion New Art Digital

d)Postproductores externos

. Hablando de la muestra de Postproduccion de PT&A, se pensé en estas personas
-/ debido a que. se tendra el punto de vista de gente que conoce y vive diariamente los
- problemas que se tienen tanto dentro del area de postproduccion como en otras areas que

-se. encuentran involucradas directamente y a las cuales afecta el trabajo de un
) postproductor
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En este sentido, se tomara la opinion de la directora de postproduccion, de un
postproductor, de los editores, operadores de equipos de postproduccion, y animadores
quienes estan directamente involucrados en el proceso y que se enfrentan a diferentes
problemas y aspectos de la postproduccion.

Asimismo se contemplé la opinién de gente de otras areas como un director creativo
y productores debido a que ellos son los que directamente trabajan con el postproductor
desde el inicio del proyecto para lograr los objetivos de trabajo. Ellos nos brindaran
informacion sumamente valiosa ya que son los que detectan de manera general las
deficiencias en el area desde un punto de vista “externo” sin salir de PT&A.

También se tendra la muestra de una casa postproductora externa pues es gente que
convive diariamente con postproductores de diferentes casas productoras y se enfrenta a
situaciones y problemas distintos cada dia; son ellos quienes viven las soluciones o
problemas que les causa el conocimiento o desconocimiento del area técnica y creatlva, con
los postproductores en cada uno de los trabajos que realizan. Do

Debido a ello, su opinidn se considera muy importante y enriquecedora’ 'para”este;
trabajo, contemplando que en un futuro se pretende independizar a PT&A como una casa . -
postproductora que le dara servicio a Ia empresa productora de comercnales"' ideo chps Y
documentales. ‘ :

De la misma manera la Opnmon de postproductores externo es ‘mportante ya que se
podran conjuntar puntos de vista distintos'de su propio’ trabajo, pues se detectaran tanto™
similitudes como dlferenmas en -el ~concept roplo trabajo. - tiene .cada
postproductor S : :

De esta manera se-cuenta’ con u universo muy’ completo que sentara las bases para

“la deﬁmc:on del trabajo del postproductor‘ de las’ habllxdades y conocimientos que requiere.

Todas las personas incluidas en:la muestra  tienen la suficiente expenencxa y

. conocimientos dentro del area en la cual se desenvuelven, es por ello que su opinion es muy

valiosa, alin la de aquellas personas de direccion y produccion que a pesar de no tener
conocimientos especificamente de postproduccion, son las que se vinculan diariamente con
el area en muchos aspectos.

2.3. Técnica a emplear

Se determino utilizar la técnica de entrevista-cuestionario, para lo cual es necesario
elaborar tablas de especificaciones, de las cuales saldran los cuestionarios a aplicar. En este
caso se hara una tabla de especificaciones por cada tipo de muestra, de manera que se
tendran cuatro tablas de acuerdo a la muestra establecida anteriormente, y por lo tanto
cuatro cuestionarios base para aplicar a las doce personas a entrevistar.




2.3.1.Elaboracién de tabia’de eSb:ééiﬁcaciones ;

Para poder elaborar los cuestionarios’es necesario realnzar pnmero una-tabla: de o
especificaciones. Dicha tabla es’un mstrumento ‘que;nos- permlte determinar:los: puntos
principales a tratar en el proceso de mvesngaclon Las preguntas se deben disefar con base =
en tres categorias:® : gl :

1. Objeto de Trabajo. En esta categona se mdlca la acnwdad el tema o’el producto
que se va a desarrollar para cubrir la necesidad profesional que sed sse resolver

2. Dimensiones. Son los contenidos generales de que trata el objeto e'trabajo es decxr
los temas generales que se cubririn en el desarrollo del trabajo. - :

3. Indicadores. Son los puntos especiﬁcos que se derivan de las dlmensmnes es declr
los asuntos especificos a tratar 6 subtemas.

.ﬁxnclon de los
‘a un puntO‘

4. Las Pregumas. Se formulan en funcion de los subtemas, es
puntos especificados en los indicadores. Cada pregunt
especifico. B

Con la tabla de especificaciones se formaliza el cuestionario basnco a unllzar, Y se o
presenta en forma de cuadro como se ejemplifica a continuacion: .

[ OBJETO DE TRABAJO | DIMENSIONES [ INDICADORES |

PREGUNTA“ Bl

De esta manera se. contard con una tabla de especificaciones para cada grupo de la
muestra a entrevistar, por lo cual se'tendran 4 tablas de especif icaciones, y por lo tanto, con
4 cuestionarios que a contmuac:on desglosaremos por cada area de la muestra.

-Postproduccion de PT&A
Tabla de especificaciones para el drea de postproduccion de PT&A.

OBJETO DE DIMENSIONES INDICADORES PREGUNTA
TRABAJO :
: R e ;Cuil seria el fonmato
Elaboracion de un Formato e Presentacion ideal pura un Manual de
Manuat dn Co R e Secciones postproduccion?.
postproduccion. . - 4Como dividiria el

Manuai pare que éste
fucra funcional?

3 Judrez, Diego y Macicl, Miguel Angel.

“Manual de Diagnéstico™ Médulo 3. Capitulo 11 p.29



~ INDICADORES

PREGUNTA -

OBJETO DE DIMENSIONES -
TRABAJO : .
Funciones e . Descripcion del proceso Describa brevemente el
de postproduccion. proceso de
Funcion del postproduccion.
entrevistado en PT&A +Cual es su funcion
v su importancia dentro dentro de PT&A v cual
del proceso. s su importancia
dentro del proceso de
postproduccion’?
;= Contenido e Concepto de Manual Qué es un Manual?
L «  Conocimicntos técnicos ;Qué conceplos se
s Habilidades Personales deben mancjar al
e Conocimientos teoricos trabajar en el area de
(comunicativos). Postproduccién?
e Definicion de ¢Qué otro tipo de
postproduccion habilidades desarrolla
e Definicion de un postproductor?
postproductor ¢ Cree necesano que un
postproductor cuente
con conocimientos de
teorias de lg
comunicacion?
¢Como definiria la
postproduccion?
:Como definiria aun
postproductor?
e  importancia de un LPorqué es importante
Pentinencia Manual de contar con un Manual
Postproduccion. de postproduccion en
e Delimitacién del dres PT&A?
de postproduccion. <En qué tugar del
e Optimizacion de proceso de

tiempos de trubajo.
Importancia dentro de
otras dreas ¢ intluencia.
Qrganizacion del
trubujo.

Imponancia de otras
dreas ¢ influencia.

postproduccién de un
producto comunicativo
ubicaria a la
Postproduccion?.
¢Cree usted que esta
bien organizado el
trabajo en el drea de
Post de PT&A?
¢Considera que un
Manual puede
organizar el rabajo?
Como se pueden
optimizar los iempos
de trabajo denitro del
aren de postproduccion
de PT&A?

&Fn qué grado y como
influyen en el drea de
Post otms dreas de
PT&A?
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Formato de Cuestionario para el drea de posiproduccion de PT&A.

¢Qué es un manual?

{Cual seria el formato ideal para un manual de postproduccwn".
¢{Como dividiria el manual para que éste fuera funcional?

¢ Qué conceptos se deben manejar al trabajar en el area de postproduccnon"

;Qué otro npo de habilidades desarrolla un postproductor? . - EE
(Cree necesario que un postproductor cuente con conocnmlentos de teonas de la -
comunicacion? :
¢ Como definiria la postproduccion?
¢ Como definiria a un postproductor? R
Describa brevemente el proceso de postproducclon B NI : Dale
0. (Cual es su funcion dentro de PT&A y cudl es su lmportancla dentro del proceso de :
postproduccion?
11. (,Porque es importante contar con un manual de postproducclon en PT&A?.

12. ¢{En qué lugar del proceso de postproduccién de un producto comumcatlvo ubncana a la S
Postproduccion?.

13. ;Cree usted que esta bien organizado el trabajo en el area de post de PT&A?

14. ;Considera que un manual puede organizar el trabajo? -

15. 4Coémo se pueden optimizar los tiempos de trabajo dentro del’ drea de postproducclon de
PT&A? g

16. ¢En qué grado y como influyen en el area de post otras areas de PT&A

AL h W~

".‘°.°°.\’

-Areas vinculadas con postproduccién en PT&A (Dlreccwn y. Produccmn)
Tabla de e.specg" caciones para otras dreas de Prea;

OBJETO DE
TRABAJO

- DIMENSIONES -

" PREGUNTA

i o Seccxoncs ideal para un Manual de
Elaborucién de un . postproduccion?.
Manual de Como dividiria el
postproduccién. Manual pura que éste

Formato :

.’ Prmlncmn' :

» ¢Cuil seria el formato

fucru funcional?




INDICADORES

OBJETO DE -~ DIMENSIONES _ * PREGUNTA
TRABAJO : : RO
Contenido e  Concepto de Manual e Qué es un Manual?
- e  Conocimientos lécnicos [ ¢ Qué conceptos se¢
e Habilidades Personaies deben manejar al
e Conocimientos teéricos trabajar en el drea de
(comunicativos). TV?
o  Definicion de o Qué tipode
postproduccién habilidades desarrolla
e Definicion de un pompmduc}or‘?
postproductor o (Cree necesario que
una persona que s¢
desenvucelve en ésta
drea cuenle con
conocimientos de
teorias de la
comunicacion?
o ¢Coémo definiria la
postproduccion?
e {Como definina a un
postproductor?
L]
Funciones o - Descripcion del . L)r«.‘:c‘r;:j brevemente el
o R oso de
LR g pms(l;csr‘:di‘::cién postproduccién.
- postprod . e ,Cudl es su funcion
© - Funcién del dentro de PT&A y cudl
“entrevistado en

es st importancia

~PT&AY su dentro del proceso de
imponancia dentro postproduccion?
del proceso.
T e Importancia de un e (Porqué cs importante
-Pentinencia Manual de contar con un Manual
: postproduccion. de postproduccion en
e Delimitacién del drea PT&A?
de postproduccion. o :Enqué lugardel
e Optimizacion de proceso de
tiempos de trabajo. postproduccion de un
e Importancia dentro de producto comunicativo
otras dreas ¢ influencia. ubicariaala
e Organizacion del postproduccion?.

trabajo.
Importancia de otras
areas ¢ influencia.

Cree usted que esta
bien organizado el
trabajo en PT&A?
&Considera que un
Manual puede
organizar ¢l trabajo?
(Como se pueden
optimizar los tiempos
de trabajo de PT&A?
¢En qué grudo v cémo
influyen en el area de
Post el area en la que
usted se desarrolla?




Formato de Cuestionario para otras dreas de PT&A

ouawp -~

:Qué es un manual?

{Como dividiria el manual para que éste fuera funcional?

¢(Cual seria el formato ideal para un manual de postproduccion?.
(Qué conceptos se deben manejar al trabajar en el drea de TV?
{Qué tipo de habilidades desarrolla un postproductor?

(Cree necesario que una persona que se desenvuelve en ésta area cuente con
conocimientos de teorias de la comunicaciéon?

7. (Cémo definiria la postproduccion?
8. ;Cdémo definiria a un postproductor?
9. ;Cual es su funcion dentro de PT&A y cual es su importancia dentro del proceso de
elaboracion de un producto comunicativo para video?
10. Describa brevemente el proceso de postproduccion.
11. ;Porqué es importante contar con un manual de postproduccion en PT&A”

13. ;Cree usted que esta bien organizado el trabajo en PT&A?
14. ;Considera que un manual puede organizar el trabajo?
15. {Como se pueden opnmlzar los tlempos de trabajo de PT&A?

16. (En qué grado y como influyen en el area de post el area en la que usted se desarrolla” S

-Postproduccion New Art Digital
Tabla de especificaciones para postproduccion en New Art Digital
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2. (En qué lugar del proceso de postproduccion de un producto comunicativo ubxcana ala
Postproduccion?. ;

OBJETO DE DIMENSIONES INDICADORES PREGUNTA
TRABAJO :
Elaboracion de un Formato Concepto de Manual £Qué ¢s un manual?
Manual de Presentacion ¢ Cuil seria ¢l formato

Postproduccién. Secciones ideal para un manual de
postproduccion?.
£Como dividiria el
Manual para que éste
fuera funcional?

Conocimientos técnicos

" Contenido

Habilidades Personales
Conocimicntos teoricos
(comunicativos).
Definicion de
postproduccion
Definicion de
postproductor

&Que conceptos se
deben mancjar al
trabajar en el drea de
postproduccion?
&Qué otro tipo de
habilidades desarrolla
un postproductor?
£Cree necesario que un
postproductor cuente
con conocimicntos de
teorins de ln
comunicacién?
Cémo definiria la
postproduccién?
¢Cémo definiria a un
postproduclor?
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" Funciones -

Descripeion del proceso
de postproduccion.
Funcion del
entrevistado en New
An y su importancia
dentro del proceso.

Describa brevemente el
proceso de
postproduceion.

(Cual es su funcion
dentro de New Art ¥
cuil es su importancia
dentro del proceso de
posiproduccion?

Pertinencia

Importancia de un
Manual de
postproduccion.
Organizacion del
trabajo.
Delimitacién del area
de postproduccion cn
cl proceso general de
produccioén.
Optimizacion de
tiempos de trabajo.
Influencia del
postproductor dentro
del trabajo de post.

i{Considera importante
contar con un Manual
de postproduccion’!
:Considera que un
Manual puede
organizar ¢l trabajo?
¢En qué lugar del
proceso de
postproduccion de un
producto comunicativo
ubicaria a la
postproduccion?.
+Como se organiza el
trabujo en New Ant?
(Como sc optimizan los
tiempos de trabajo
dentro de New Art?
4Qué importancia juega
¢l postproductor en el
trabajo de New Art?

Formato de cuestionario para povtproduccmn New A rl

N

= 0w~

¢{Qué es un manual?

;Cual seria el formato ideal para un manual de postproduccxon"
(Como dividiria el manual para que éste fuera funcional? -

¢Qué conceptos se deben manejar al - trabajar en el area de postproduccion?
4Queé otro tipo de habilidades desarrolla un postproductor? i
(Cree necesario que un postproductor cuente con conocimientos de teorias de la" -

comunicacion?

¢, Como definiria la postproduccion?
(Como definiria a un postproductor?

Describa brevemente el proceso de postproduccion.

¢Cual es su funcion dentro de New Art y cual es su 1mp0rtancm dentro del proceso de -

postproduccion?

postproduccion?.

. ¢Como se organlza el trabajo en New Art?
. (Camo se opumnzan los tiempos de trabajo dentro de New Art? L
{Qué importancia juega el postproductor en el trabajo de New Art"

. (Considera importante contar con un manual de postproduccion?
. {Considera que un manual puede organizar el trabajo?
. ¢En qué lugar del proceso de postproduccién de un producto comumcatxvo ublcana ala
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OBJETO DE
TRABAJO

PREGUNTA

Elaboracion de un
Manual de
postproduccion.

¢ Qué es un Manual?

"¢ Cual seria el formato

ideal para un Manual de
postproduccion?.
(Cémo dividiria el
Manual par que este
fuera funcional

Conocimientos técnicos

¢ Qué conceplos se

tiempos de trabajo.
Influencia de su
trabajo ¢n otras drcas.

" Contenido .- Habilidades Personales deben mancjar al
) o Conocimientos tcoricos trabajar en el drea de
(comunicativos). postproduccion?
Definicion de ®  ;Qué otro tipo de
postproduccion hahilidades desarrolia
Definicién de un postproductor?
postproductor e Cree necesario que un
postproductor cuente
con conocimientos de
1eorias de la
comunicacion?
e ;Como definiria la
postproduccion?
e ;Como definiria a un
postproductor?
- Descripeion del proceso | ¢ Describa brevemente ¢l
~-Funciones de Postproduccion. proceso de
o Funcion del postproduccion.
entrevistado y su e ;Cuil es su funcion
importancia dentro del dentro dicho proceso y
proceso. que importancis tiene?
S e .Enqué lugar del
Pertinencia Dclimitacion del drea proccso de
de postproduccion cn postproduccion de un
cl proceso general de producto
produccion. comunicativo
Importancia de un ubicaria a la
Manual de postproduccion?.
postproduccion. e ;Considcra
Organizacién del imporntante contar
trabajo. con un Manual de
Optimizacion dc postproduccion?




" INDICADORES |~ PREGUNTA

OBJETODE = |\ DIMENSIONES
TRABAJO = [ 7o ohn

e Considcra quc un
Manual pucde
organizar ¢ trabajo
de un postproductor?

e ,Como sc organiza ¢l
trabajo dcun
Postproductor y cn
que consiste?

e Como optimiza los
ticmpos de trabajo
como postproductor?

e ;Qué importancia
jucgael
postproductor en ¢l
trabajo de otras dreas
como dircccion y/o
produccion?

i Pertinencia

Formato de cuestionario para posiproductores externos.:

o=

—= 0o ®~

¢ Qué es un manual? :

¢{Cual seria el formato ideal para un manual de postproducclon"'

(Como dividiria el manual para que éste fuera funcional?

{Qué conceptos se deben manejar al trabajar en el area de postproduccxon"
¢Qué otro tipo de habilidades desarrolla un postproductor? ' . ‘
;Cree necesario que un postproductor cuente- con conocxmlentos de teonas de la
comunicacion? . b - -
¢Como definiria la postproduccion?

(Como definiria a un postproductor?

Describa brevemente el proceso de postproduccmn

. ;Cual es su funcion dentro dicho proceso y que xmpoﬁanma uene"

¢En qué lugar del proceso de postproduccion de un producto comunicativo ubicaria a la
Postproduccion?.

(Considera importante contar con un manual de postproduccion?

. ¢ Considera que un manual puede organizar el trabajo de un postproductor?

. {Como se organiza el trabajo de un postproductor y en que consiste?

. ¢Como optimiza los tiempos de trabajo como postproductor?

- {Qué importancia juega el postproductor en el trabajo de otras areas como direccion y/o

produccion?

Al tener definidas todas las preguntas de la entrevista-cuestionario, se procede a definir

las condiciones de aplicacién.
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2.4. Aplicacién

En esta etapa se aplican los cuestionarios elaborados en el punto anterior. Los que
conciernen a postproduccion PT&A y otras areas de PT&A se aplicardan dentro de la
empresa durante el periodo del 15 al 26 de Febrero de 1999. Los cuestionarios que
corresponden a los postproductores y al drea de postproduccion de New Art son externos
por lo tanto se aplicaran del 1 al 10 de Marzo del mismo afio considerando que, al ser
personas externas y mas dificiles de localizar el tiempo y lugar de aplicacién puede variar
un poco.

Una vez aplicados todos los cuestionarios al total de la muestra, se procedera a la
transcripcion de preguntas y respuestas, con el fin de que sea mas accesible y mas rapida la
presentacion de resultados. Dichas transcripciones se podran encontrar en el anexo 1 de la
memoria de desempeiio profesional. .

2.5.Presentacion de resultados ;
Como ya se explico anteriormente, las transcripciones se tendran en los anexos para

su rapida consulta y como referencia. Para poder hacer un premterpretaclon de-los: -

resultados primero se tendran que clasificar las respuestas con el fin de organizar los datos
y tener un facil acceso al hacer la consulta y comparacién de los mismos.

De esta manera se decidié vaciar la informacion, previamente transcnta, en cuadros
de vaciado o cuadros de informacion.

2.5.1.Cuadros de vaciado

El siguiente es solo un ejemplo de como esta disefiado el cuadro de vaciado, y
como estaran organizados los datos que se obtuvieron, los cuadros con los resultados
obtenidos se podran consultar en los anexos. Estos cuadros se presentaran como una matriz
de doble entrada en donde, de un lado se tienen las preguntas, del otro se tendran los
nombres de los entrevistados. En los recuadros en que coinciden se vaciaran las respuestas,
como se puede ver a continuacion:

ENTREVISTA Postproductor Editor Audio Directora de Post
POSTPRODUCCION
PT&A

¢Qué cs un Manual? -~ stpucslh Rgspuqsln SN ;Rcspucslé ) S Rcspuc_:sui o

Pregunia v Réspuésm

Estos cuadros se utilizaran para analizar los datos y poder hace




2.6. Premlerprelaclén

_En .este’ pumo se hara una presentaclon‘ general de los ‘dato: obtemdos de lasr
entrevnstas se - compararan -las’ “respuestas con'.el :fin" de ‘sintetizar.
relevantes de los resultados plasmados en los cuadr

tener una |

o Dimension 1. Formato

La primera dimension se refiere al formato del Manual de Postproduccion.-En esta
dimensién se hicieron dos preguntas fundamentales: ¢(Qué es un Manual? y ;Cudl seria el
formato ideal para un manual de postproduccion; comolo dividiria?. Se obtuvieron
diferentes definiciones de manual, la mayoria coincidieron en que es una guia escrita de
instrucciones y procedimientos para llegar a un fin determinado, en este caso, la
postproduccion de un proyecto. Asimismo dos personas argumentaron que es un
documento escrito que sirve para describir un proceso determinado.

*Es un documento que te dice cuales son los procedimicntos que tienes que seguir para
realizar una tarca determinada”. Luis Camacho. Disefador de Audio. PT&A.

“Es un libro de instrucciones y procedimientos para dcterminadas cosas, pucde ser la
operacion de algin cquipo o una guia de procedimicntos™. Javier Soto. Editor. PT&A.

En el caso de los operadores de postproduccion, Enrique Martinez asegurd que:

“Es una guin estructurada que dcscnbc los pasos a tener en cuenta durante la rcalmcnbn de
un proyecto™ :

Por su parte Eloy Guuerrez asegurd que ‘un manual si

para’resolver.dudas
respecto aun proceso o funclon que se desconozca i '

en una carpeta o
lonso Ronquillo,
deode los pasos o

En cuanto al formato todos coincidieron que debe ser por esc
en un cuaderno de tamafio accesible para su consulta; sin embargo
postproductor de PT&A sugiri6 tener también una referencla' en

.'conceptos que son muy complicados para explicarse:

*Yo lo hana de dos maneras. por escrito y en vidco con c_]emplos de’ cadn cosa quec se
explica pues hay conceplos que ¢s muy dificil explicarlos clnmmcnlc .s8lo por escrito”.
Alonso Ronquillo.postproductor PT&A. Cesn




En general se coincidio en dividirlo en dos partes fundamentales: audio y video con
sus respectivas subdivisiones. Arturo Sanchez y Javier Soto coincidieron en dividirlo en
area técnica y area creativa, definiendo ' por el lado técnico los conceptos y normas que se
manejan en television con un glosario del vocabulario mas usado en el drea; y por el lado
creativo, manejar los conceptos de story board, conceptos de edicion, agencia, director,
concrecion de ideas, etc.

“Lo dividiria en parte tedrica s6lo para sentar las bases, pero lo mds imponante del manual
serian los conocimicntos bdsicos del drea técnica. ¥y una referencia del vocabulario mas
usado que es muy especifico, en este caso. la television™. Arturo Sdnchez Editor. PT&A.

Por su parte, Rebeca Torres, como directora de postproduccion, sugirié un manual
que especifique el sistema de trabajo de PT&A explicando cuales son las funciones del
departamento de post para después explicar por drea los procedimientos a seguir en el
proceso de postproduccion en general.

“Por escrilo ¥ presentado en carpeta, explicando detalladamente, cual cs el sistema de
trabajo que sc¢ siguc en PT&A. explicando cuales son las funci del depar de
post ¥ su importancia, después explicar por drea los procedimicntos a seguir™. Rebeca
Torres. Directora de postproduccion PTd.1. .

Los directores dieron mas impcrtancia a establecer lo que se tiene que tomar en
cuenta en produccion para llegar a la postproduccion con elementos que faciliten el trabajo,
aunque también se coincidio en manejarlo en dos partes; audio y video. Javier Garcia Mata
sugirid no hablar de equipos especificos porque la tecnologia cambia constantemente,
quizas hablar de funciones de equipos. de pasos y procedimientos del proceso que no
cambian. Por su parte Hugo Kiel, productor ejecutivo de PT& A considera que no es posible
hacer un Manual porque cada proceso es diferente y un manual no seria real ni hablaria de
casos concretos:

“Para mi ¢s muy dificil definirlo...considero que un manual dec post no scria muy real
porque cada dia, cada proceso. cada comercial es diferente. La gente estd buscando nuevas
idcas todos los dias. entonces sicmpre te van a llegar cosas nucvas sobre las que no pucdes
tener un manual de como hacerlas o como resolverlas...Quizds podria ser como muy
general, como una guia ", Hugo Kiel, Produccién l::iecutiva. PT&A.

Eloy Gutiérrez, colorista, sugirié una : dxvnsnon diferente: Operacion de
postproduccion, conocimientos técnicos y de orgamzacmn ademas de describir cada etapa
del proceso, en base al trabajo del postproductor:

“Sc tendria que dividir en operacién de postpmduccién, conocimicntos técnicos que sc
" requicren para ser postproductor. y. conocimicnios de organizaci6n. Basicamente se tendria
que entender cual es la funcnon del poslproduclor ¥ sobre eso desarrollarlo™. Eloy Gutiérrez.
Colorista. New Art..




o Dimension 2. Contenido

La segunda dimension es la referente al contenido, es una de las mas importantes ya .
" “que se formularon -preguntas " clave respecto a las definiciones” de . postproduccion:y- -
postproductor las habilidades- que’éste debe poseer y los conceptos basncos que deben
manejarse en el area de la television.

En este ultimo punto la mayon’a coincidi6 en que se deben manejar‘conocimientos‘ AN

técnicos y creativos, que aunque tienen la misma importancia, es basico saber pnmero los :
conceptos tecmcos para después poder desarrollar la parte creativa. S

" En el 4rea .técnica se menciond contar con conocimientos de seﬁal de vndeo,
Formatos de cine y video, colorimetria, conceptos de edicion y sobre todo. conc: ptos de *

post como; rushes, ensamble, time code, etc. También se menciono ‘constantemente las:

" necesidad de conocer las capacldades y limitaciones de los equnpos (soﬁwares) de edlcxon
'-’postproduccnon y animacion. .

: En algunos casos se menciono también la |mponancna de manejar el concepto de
servicio al cliente, aunque Alonso Ronquille defirid en la importancia de los conocimientos
técnicos, para él eso es facil de aprender:

*...Es importante que tenga conocimicntos técnicos pero considero que no cs lo mis
imporntante porque al menos cn lo que me dedico yo ha resultado mus importante la relacion
personal o la quimica. la simpatia personal con un cliente quc los detalles técnicos...se
pucden adquirir con una ascsoria previa a realizar un trabajo...”. Alonso Ronquillo,
posiproductor.PT&A.

En el caso especifico de Enrique Arroyo, es basica el area técnica, pero le da mas
importancia a los conceptos de drama y montaje, con el fin de encontrar significado a cada
imagen y en base a sucesiones de imagenes-significados generar sensaciones, para el
aspecto medular es la historia, para lo cual es importante saber estos conceptos:

“...Los conceptos técnicos son ficilmente aprendibles en cualquier manual...lo mis
importanic para mi ¢s que cntiendan ¢ concepto de drama y montaje...no todos los
editores entienden cl concepto de montaje. que una imagen puesta detris dc otra tc genera
una idca...csa ion de i tc sensaciones. .. montar ¢s cncontrar que cada
imagen tienc un mgmﬁcado v pucdcn cntender que un significado mas otro significado te
genera determinada emocion...no olvidar nunca que cada toma debe contribuir a fa idea
final...Cada imagen que pones debe ayudar a avanzar la accién. eso cs drama... ", Enrique
Arravo. Director Creativo. PT&A.

Por otra parte, para los operadores de equipo de postproduccion ademas del area
técnica, es importante manejar conceptos cinematograficos y sobre todo poseer sentido
creativo para entender las necesidades y los aspectos que componen una imagen y un
cuadro.
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En cuanto a los conocimientos de teoria de la comunicacion. en un postproductor,
hubo muy diversas opiniones, sélo una persona determiné que definitivamente no eran
necesarios, mientras que los demas coincidieron en conocer por lo menos la estructura del
mensaje, es decir, saber que existe un emisor, un receptor, un mensaje, distorsion, etc. En
ese sentido le dieron mas importancia a conocimientos de lenguaje cinematografico.

Algunos mencionaron que las teorias, como tales, no funcionan en este medio
porque la realidad es muy diferente.

“Un poco. ya que trabajamos en el negocio de la comunicacién, pero la teoria como tal no
porque nunca sc aplica de ¢sa manera. la realidad es dxfcreme a ln leona Rebeca Torres.
Directora de Postproduccion. PT&A. . o ’

Sin embargo algunas personas mencionaron que son fundamentales para tener una
base que permita al postproductor estructurar un mensaje, cuidar un concepto y hacerlo mas :
impactante, para darle herramientas que le permitan estructurar ‘un mensaje - efectivo,

cuidando la idea original, el concepto de imagen, el concepto del producto respetando la &

idea original.

“Claro que si, porque dentro de un concepto que s¢ maneja, un comercial trata de convencer
a la genle de comprar un algo. si no estd haciendo algo impactante...dando a conocer cuales:
son las bondades o las camcteristicas del producto o servicio. puede entonces encontrar ¢l
camino sin perder la idea original...para dar un concepto mis enriquecido...si no tiene esa
capacidad de claridad en la comunicacion ;Como vamos a dar a entender un mensajc ...cn
video? ", Javier Soto. Editor. PT&A.

Para la gente de operacion el area importante de la teoria es el conocimiento de la
teoria del color, el concepto de mensaje, el de composicion visual, equilibrio, etc. con el fin
de asimilar, rebatir o compartir las ideas o conceptos del tema que se esta tratando.

La definicion de postproductor y las habilidades que este debe desarrollar tuvieron
muchas coincidencias y algunas consideraciones especiales, en general se entiende al
postproductor como la persona que realiza y supervisa todos los pasos del proceso de
postproduccién, es un administrador de recursos que estd involucrado en el proyecto de
principio a fin, es quien sabe el presupuesto, los tiempos de entrega, los conceptos, etc..
Todos coincidieron en la importancia de que el postproductor esté presente en todos los
pasos previos a la postproduccion para comprender la idea del cliente, la agencia y el
director del proyecto con el fin de que visualice esa idea desde el principio hasta la entrega
final del proyvecto.

“Es la persona que sc encarga de llevar a feliz término toda la idea que s¢ tuvo desde una
agencia y que comunicod a una casa productora ...donde se hizo un diseiio de comercial... cn
donde sc desarrollo una idea...y ese desarrollo tienc diferentes pasos...El postproductor
debe estar involucrado desde el inicio para poder entender esa idea, poder reservar ...el
cquipo necesario para poder llevar a cabo ese comercial.”. Elov Gutiérrez. Colorista. New
Art,




Se le considera también un gerente de produccion pero en la postproduccion, ya que
se encarga de todos los procesos después de la filmacion, es quien debe también hacerle las
cosas mas sencillas al cliente, en sus manos esta poner en pantalla lo que el cliente, la
agencia y el director visualizaron. Es el encargado del correcto funcionamiento de todos los
eslabones que intervienen en la realizacion del proyecto.

*...¢s un gerente de produccién pero en la post. es ¢l que se encarga de que Ic den el
material después de la filmacion...que lo revelen...es como un supervisor y tiene a todas
estas gentes cerca de él que son los que se encargan de hacer los trabajos especificos...la
postproduccién necesita una cabeza porque tiene tantos pequefios ambitos...cs una persona
con la que puedes hablar del proyecto completo. y no dividir y explicar tu intencién como
director en...diferentes ramos...". Enrique Arrovo. Director Creativo. PT&. .

Es por ello que debe de manejar una serie de conceptos técnicos fundamentales ya
mencionados en la primera pregunta de esta dimension y sobre todo desarrollar una serie
de habilidades que le permitan llevar a cabo todo lo mencionado anteriormente; en este
sentido se hablo de que el postproductor debe desarrollar habilidades como: organizacion,
cotizacion de proyectos, habilidades administrativas, relaciones publicas, atencion al
cliente, capacidad de mediacion para poder armonizar puntos de vista.

Ademas, tener sentido del ritmo, la estética, el montaje y el drama. Entender el
concepto de mensaje, y desarrollar una vision general para solucionar problemas técnicos y
creativos que van desde la filmacion del proyecto hasta 1a entrega del mismo. Mientras mas
se conozca el area mejor postproductor se puede ser. En este sentido no hubo diferencias
todos coincidieron de alguna forma en mencionar las mismas habilidades con el fin de
cumplir con las expectativas del cliente en calidad de audio y video, asi como en
creatividad y tiempos de entrega.

*...Estar bien empapado de que proceso se licva desde 1a filmacion. edicion...tener ese
sentimicnto de ritmo, de estélica...cl tencr conocimicnto de discilo grifico...también tener
planeacion desde la filmacion...cstar en contacto con las cuestiones administrativas o de
costos para dcsarrollnr mucho mejor su funcion...y definitivamente el drca técnica tener los

conoci de seilales de audio ¥ video, v sobre todo saber para que funciona
. cada equipo, cuales son sus limites o capacidades para realiza tal o cual efecto”. Javier
Soia. Editor. PT&.A.

*...Ademds de conocer el drea técnica debe de conocer muy bien y mancjar ¢l drea de
relaciones humanas por el trato con cl cliente.. debe de ser una persona amiga de la gente
con quicn trabaja...saber pedirles las cosas a sus compafieros porque al final de cucntas un
postproductor cs ¢l enlace entre las personas operativas v el cliente...debe saber armonizar
puntos de vista , ser un mediador “Arturo Sinchez, Editor. PT&A,

La definicion de postproduccion en todos los casos es también muy parecida, pues
aunque es dificil conceptualizar algo tan practico la gente involucrada tiene una idea muy
clara de cual es su trabajo sin tener que hacer una definicion muy complicada. Todos
coincidieron en que es la etapa final, aquella en la que se conjunta el trabajo de todas las
etapas anteriores para su armado final,
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3

Se le definié como el area del proceso creativo en donde se arma y se “embellece’
el producto, en donde se puede lucir el trabajo de produccion y direccion. Es el resultado
de la pre y produccion en donde se va a dar el toque final, es la etapa en la cual se lleva a
término la idea original, la realizacion o visualizacion final de 1a idea en audio y video. En
este punto tampoco hubo diferencia de opiniones.

“...El proceso final en el que se puede hacer lucir el trabajo de direccién y produccion ¢
donde sc¢ puede hechar a perder todo esto. En donde sc refleja lo que los ojos de los
consumidores verin cn pantalla. En este trabajo es donde ¢l cliente mostrard la satisfaccion
del proyecto terminado " Rebeca Torres. Directora de postproduccion. PT&A.

“Es una ctapa muy interesante. atractiva. creativa...cuando llegar ahi no sélo es compilar
los clementos. también debes conocer del lenguaje visual para saber como lo vas a
armar...la postproduccion es el lugar en donde puedes enriquecer todo esto o simplemente
ponctlo tan sencillo como se quiera...” Javier Garcia Mata. Produccion. PT&A.

o Dimension 3. Funcion.

En esta dimension se requeria la descripcion del proceso para determinar que tan
claro tiene ese punto la gente que trabaja en el area, para asi determinar la funcién
especifica del entrevistado y la importancia que tiene dentro de ese proceso de
postproduccion.

En lo que se refiere al proceso de postproduccion se coincidié en los pasos
generales del mismo: Una vez filmado se revela y se transfiere a video, hacer off line-
edicion, presentacion y aprobacién de copia de trabajo, armado de cue sheet, correccion de
color de tomas seleccionadas, edicion final, compositing e integracion de animacion y
graficos si acaso los lleva, mezcla de audio, unién de audio y- video finales, y entrega del
proyecto. B :

“Cotizar la postproduccién del proyecto, una vez asignado el
proyecto reservar los tiempos de postproduccion. Se recoge material en
laboratorio se hace transfer a 1 luz a formato solicitado, se hace off line,
aprobacion de cliente y agencia. Se hace cue-sheet y en caso de ser
necesario se corta €l negativo...correccion de color...edicion final y
compositing...se hace audio...En caso de llevar efectos especiales de
postproduccion y animaciones se integran al proyecto dependiendo el caso
siempre antes del composite final. En caso de hacer transfer a cine con
sonido THX, éste se realiza después de tener el video terminado...No se
puede generalizar un proceso de postproduccion porque las necesidades de
cada proyecto son diferentes y dependiendo de esto serian los
procedimientos a seguir. Se debe ir avanzando y cambiando

procedimientos conforme va avanzando la tecnologia.” Rebeca Torres. Directora
de pastproduccion. PT&-A.
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La geme mvolucrada en dlrecclon y produccnon menciond conocer mas el proceso
de post.en cine el cual es muy parecido pero no 1gua| pues el cine tiene. procesos opticos
mas complejos y el video tiene procesos de creacion de efectos digitales y soﬁwares de
: ammacxon muy diferentes.

*...Los procesos de post para cinc o video son muy parccidos y yo crco que entendicndo
bien uno de ambos lados puedes entender ¢l otro sin mavor dificultad, v si se explican paso
por paso a final de cuentas te servird para dar el brinco hacia uno de los lados...cicrtamente
hay que se 1o que...desconozco son los procesos mis especialistas para
los comerciales. " Javier Garcia Aata. Produccion. PT&A.

: Alonso Ronquillo, postproductor, mencion6 la importancia de haber estado antes en
produccién de agencia lo cual le permitié conocer el proceso previo a la produccion y
postproduccion.

“Yo tengo la fortuna de haber estado en agencia antes y pude darme cuenta de todo lo que
sucede antes de que un comercial llegue a un story board...investigan los productos de la
competencia pira saber ...porque concepto llegarle mds a un consumidor...despucs llega
un creativo...lo inventa y ...cl dibujante lo hace un story board... Yo creo que en términos
menos diddcticos la agencia de publicidad hace un cucnto y la casa productora lo
cucnta...al estilo del director. ¥ lo pasa a postproduccién quicnes lo arman a través de una
seric de procesos de audio ¥ video hasta entregarlo.™ Alonso Ronquillo.postproduccion.
PT&A.

En cuanto a la descripcion de las funciones de los entrevistados se tiene que el total
de muestra fueron 12 personas, de las cuales 2 fueron editores, dos postproductores de
PT&A, un director, 1 disefiador de audio, 2 productores de PT&A, un postproductor - .
externo, un director de casa postproductora y dos operadores de postproducclon uno, de
New Art y uno de PT&A. )

Los dos editores coincidieron que son los encargados de hacer un pnme corte; la’
obra negra del proyecto final, en que es el brazo derecho del postproductor del{dnrector'
pues son quienes montan las escenas, es decir quienes cuentan la hlSlOI’l '
finalmente vende el comercial.

*...Un cditor es...al que ¢l director le confia en primera instancia su proyecto...es la mano
derecha del director v del postproductor porque ambos confian en el ‘fecling”. del ‘editor
para montar la historia, en darle tiempos y la importancia adecuada a cadi imagen, A final . =
de cuentas yo voy a contar una historia, y dicha historia va a ser la que vende o no mis alli
de los cfectos ¢ grificos.” Arturo Sdnchez. Fditar. PT&A.

En cuanto a los postproductores, Uno es postproductor y considera que es el
encargado de realizar o visualizar la idea, quien lleva a cabo la parte final del proceso. Por *
otro lado esta la directora de postproduccion, quien en ocasiones también se encarga de
postproducir directamente proyectos, ella describe su trabajo como:
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*Coordinar v dirigir ¢l departamento de postproduccién de la empresa. Reportar ganancias
v nunca pasarse del presupucsto asignado. Ahorrar cada centavo sin sacrificar la calidad
nunca...la importancia es...que ¢l departamento funcione con o sin mi presencia.” Rebeca
Torres. Directora de postproduccion. PT4A.

El disefio de audio es crear pistas de audio de los proyectos, es importante porque es
el complemento fundamental del producto terminado.

La direccion de comerciales, o direccion creativa se definido como la persona que
visualiza y escoge la manera de contar la historia y concretar la idea que previamente fue
realizada por un creativo. Se puntualiz6 en la importancia que tiene en el proceso de post -
porque es quien filma, quien da la materia prima al area de postproduccion y de él depende
en gran parte la concrecion y el éxito del concepto y la idea final, ya que si no se filmo
correctamente es muy dificil lograr en post lo que no esta en el negativo.

Es importante recalcar que en post se pueden corregir errores técnicos de filmacion
mas no creativos. Como el mismo Enrique Arroyo lo menciona:

*...Yo creo que si no hay direccion no hay postproduccion...finalmente post trabaja con lo
que le da el director... habia o hay un dicho en el cine que decia *1a moviola no presta lo que
la cdmara no da’. lo cual quicre decir que si ti no filmaste lo que querias no lo pucdes
solucionar cn post...hay errores que s¢ pueden solucionar, pero bdsicamente no. si no lo
hiciste. si no lo pensaste asi, postproduccion no hace milagros...este €s un trabajo creativo
en el cual todo mundo aporta una parte, si direccion no da esa parte que es imporntante,
postproduccion no puede dar lo que tiene que dar porque en lugar de concentrarse cn
aportar s¢ concentra en solucionar y hay una gran diferencia.”

Enrique Martinez, operador de postproduccion y animador, hace efectos especiales,
composites y animaciones, es el que se encuentra en el paso final del proceso; contrario a
Eloy Gutiérrez quien se encuentra en el primer paso del proceso, es el area de telecine, la
correccion de color, es el colorista quien se encarga de transferir el material filmado a
video. Considera que es el primer paso para empezar a concretar y globalizar la idea pues
es quien hace la visualizacion final de textura y color del proyecto aunque depende de la
buena o mala fotografia del material.

* Dimension 4, Pertinencia.

La cuarta y ultima dimension de la division realizada para este proyecto es la
pertinencia de un manual de postproduccion para la cual se consultd a los entrevistados
acerca de la necesidad e importancia de tener un manual de postproduccion. Asimismo se
les pregunté acerca de la organizacion del trabajo en sus respectivas areas de trabajo y las
sugerencias para optimizarlo, la influencia que en su trabajo tienen otras areas, y la forma
en que organizan su trabajo especificamente.
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En cuanto a PT&A se refiere, todos coincidieron en que el trabajo no esta
totalmente organizado en la empresa, se menciond que se encuentra organizada el 4rea de
postproduccion, sin embargo hay factores externos poco controlables que intervienen y
desorganizan el trabajo, no respetan una continuidad. Se debe tener mas control sobre
agentes externos y proyectos de tltima hora.

*...Creo que estamos organizados cl problema es que consentimos demasiado. en ¢l sentido
de que nos dejamos demasiados...se permite mucho que el cliente esté metido. ¥ sc vuelve
una misa de quince padres porque en todo opina el director, ¢l creativo. cl cliente. el
director de cuenta, el director de PT&A. ctc....cl problema cs que cuando un cliente quiere
un cambio. lo quicre al instantc v ¢s cuando viene y nos desorganiza. no debemos dejar que
eso pase. debe hacer un orden incluso cn los cambios.  Luis Camacho Disedto de audio.
PT&A.

*...Siento que cstd organizado, pero como cn toda situacién siempre hay agentcs externos
que siecmpre van a afectar cualquier plancacion de tiempos ¥ de organizacion, como...los
trabajos de dltima hora esos que haces porque tienc que salir ya en esc instanle. ¥ eso
impide una correcta secuencia de lo que tu quicres estructurar...no se csta respetando la
continuidad como deberia de ser. " Javier Soto.Editor. PT&A.

Sin embargo, Enrique Arroyo tiene un punto de vista totalmente diferente pues
considera que es una empresa familiar en la cual las responsabilidades no estan totalmente
definidas:

“...Peter Drucker...en uno de sus esquemas de empresas tiene a la empresa familiar, v
PT&A estd discfiada como una empresa familiar en la cual las responsabilidades de uno no
acaban donde cmpiezan las responsabilidades del otro...siempre queda un cspacio entre la
responsabilidad de uno y otro donde nadie quicre estar y esc es un problema muy grande. ™

Por su parte Hugo Kiel tiene otro punto de vista con respecto a la organizacion del
trabajo pues para €l lo que desorganiza y desalienta es la falta de espacio pues es algo que
ya estd afectando directamente trabajo: :

*Yo creo que bien organizados pero 1 » al limite en qub necesitamos [

mis espiacio...yo creo que cstd afcclnndo cl trabajo tanto interna como externamente, v cslo‘

to digo porque a veces tenemos al cliente...en un espacio de dos por dos...yo creo ‘que
ninguno de nuestros clicntes merece esto, porque el campo de trabajo. la compclcncm cs
grandisima. ..y si nosotros no los atendemos o no los tratamos bicn. nlgulcn mis lo vaa
hacer en algun lado..

Javier Garcia Mata, productor ejecutivo, considera que ninguna empresa esta
organizada:

*...No estd bien organizado el trabajo en ningun lado...yo crco que cada compailia se
adecua a sus fuerzas, a sus fases administrativas. ¥ c¢so mc lo cnsciaron cn cl
diplomado...hay una corriente de trabajo ¥ todo mundo se acopla...todos en un momento
dado van hacia una direccion. No sé si estamos muy bien hacia donde debemos ir. lo que si
sé es que las cosas suceden. .. se hacen...se cntregan y hay resultados...
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En lo que se refiere a la forma de optimizar el trabajo dentro de PT&A en general se
tuvieron puntos de vista concordantes en el sentido de ser mas estrictos en la organizacion y
programacion de cada proyecto, sobre todo en el respeto de tiempos de uso de las salas,
tanto a nivel interno en el area de post como a nivel de otras dreas como direccién y
produccion quienes no deben de “comerse™ los tiempos -de postproduccion pues
desorganizan el trabajo, compactan los tiempos de postproduccnon y retrasan la entrega del
producto final.

También se considera un problema para la optimizacion de tiempos de trabajo el
hecho de tener la postproduccion “in house” porqueeso provoca abuso en cuanto al equipo,
al tiempo y a la gente que opera en dichos equipos, porque los clientes internos (direccion y
produccion) como los clientes externos (agencia y gerentes de marca) creen que por estar
dentro de la casa productora no tienen costos como lo seria en una casa postproductora
externa.

“...Somos una casa productora y postproductora...se siente que los scrvicios de post no
cuestan nada. creen que es gratis porque lo tenemos ‘in house’, entonces se abusa un poco
tanto productores. como dircctores. y la misma gente de post. de esta manera .. los ticmpos
sc van diluyendo...cencimando cosas...aqui s¢ mancja que empiezas a determinada hora ¥
terminas hasta que terminas asf sean dos o veinte horas...yo picnso que si sc tomaran todos
un poco mis cn serio ¢l trabajo ¥ s¢ respetaran sus tiempos...esto comenzaria a trabajar
mejor. * Arturo Sdanchez. Editor. PT&A.

Al mismo tiempo se considera dificil lograr un cambio porque la gente en general es
muy reacia a los cambios y el area en general de la produccion es un entorno no cerrado y
poco controlable lo cual provoca que mucha gente intervenga, opine y por lo tanto .
desorganice el trabajo. Aunque para la directora de postproduccion estos imprevistos debe
de tomarlos en cuenta el postproductor desde un principio, debe de checar todos los
factores probables y no probables involucrar a la gente que intervendra en el proyecto y B
prever con tiempo antes de iniciar este proceso final. -

* ...El proceso se pucde optimizar. hacer mil diagramas...que serian muy dificiles de

adcecuar, la gente sicmpre ¢s muy reacia al cambio, a los nuevos procedimientos...pero el .
problema no es ¢l proceso...estd bien ¥ sc puede mejorar. pero el problema es que no es un

proceso cerrado en donde sabemos que nadic puede meter las manos...no contamos con csi

atmésfera cerrada o controlada.. . la incertidumbre como tal jucga cl valor de una \anablc—
que finalmente lleva la batuta.., * Luis Camacho.Disedo de audio. PT&A.

Solo una persona mencioné que con la existencia de un manual y una programacién
controlada y trabajada de las areas de post, se puede optlmlzar el trabajo, sin embargo el
manual seria un primer paso y muy importante,

En cuanto a la importancia de tener un manual y su influencia en la organizacion del
trabajo se mencionaron diferentes puntos de vista, para la mayoria seria importante contar
con un manual pues seria una base y una guia importante en el proceso.
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También se menciond constantemente en que seria importante para la descripcion
de procedimientos y formas de trabajo dentro de PT&A sobre todo para que la gente nueva
que se integra al equipo de trabajo tenga una idea clara e inmediata de lo que es el area de
post dentro de la empresa.

En general se consideré como una herramienta atil para organizar el trabajo,
resolver dudas, como guia en los pasos del proceso en general de la postproduccion y como
una guia en los procedimientos que se siguen en PT&A. Aunque también es importante
mencionar lo que Rebeca Torres puntualizo con respecto a que se debe estar consciente de
que cada proyecto es diferente y aunque en la base es casi lo mismo siempre tiene algunas
diferencias entre un proyecto y otro.

*...El manual ayudaria a evitar crrores o vicios que cominmente se comelen...siempre un
manual nos da tiempos. modos y procedimientos siempre ¥ cuando entren dentro dc lo real,
porque a veces suceden cosas extraordinarias que s¢ salen de todo concepto. ¥ cn ese
sentido no sirve ningin manual. " Javier Soto.Editor. PT&A.

Varias personas mencionan que un manual de postproduccion bien realizado puede
ser la ‘Biblia’ del postproductor, y que puede solventar muchos problemas de organizacion
siempre y cuando se respete. En el caso especifico de New Art, Eloy Gutiérrez mencioné
que es mas valiosa e importante la experiencia que se obtiene en el camino, considera que
un manual sirve como guia a un postproductor, como su ‘Biblia’ de procedimientos y pasos
a seguir en el proceso de post, sin embargo considera que para New Art seria mas atil un
manual de organizacion de areas de postproduccion.

*...Un manual te puede ayudar o resolver dudas de algo que la gente no sepa o no haya
mancjado en algiin momento. una persona que ticne un manual puede venir de ceros v a
través de é) darsc una idea gencral de lo que cstd buscando...para la postproduccion se
tendria que describir cada ctapa del proceso y describir las habilidades y conocimientos que
se requicren para hacerla postproduccion de un proyecto... Aunque es muy importante la
experiencia que sc obticne en ¢l camino... un manual serviria como una guia,..sobre todo
para ¢l postproductor...una *Biblia’ dc procedimicntos vy pasos a seguir...” Elov Gutiérrez.
New Art.

Aunque también se difirio en éste punto de vista pues algunos consideran que.un ..

manual no lo es todo, que lo mas importante son incentivos laborales y economlcos para
resolver el problema y no un manual.

..Un manual no le cambia la memalidad a una persona que tiene contaminada csa
mcnlc tracn cosas dec tipo moral que ni ol manual mus sofisticado les  puede
quitar...tendriamos que cambiarles la menulidad...y bucno. ahi requierc de varias ‘cosas
como son incentivos economicos, morales... " Alonso Ronquillo, poslproduclor. PT&A. .

. Por su parte el ingeniero Javier Leal, director general de New Art consndera que un
manual es muy util, y le da mucha importancia:



... Todos los les de procedimientos van encaminados a eso...a darte una linca por
donde caminar y que llegucs a buen fin. lo que le pucdas encontrar ti adicional al manual
depende de cada una de las personas. de la interpretacion que le des ¥ los objetivos que
tengas trazados en la vida. en ¢l caso de postproduccion. si. seria muy imponante...pues no
se ticne un manual de procedimientos trabajamos sin ton ni son. trabajamos por un ideal o
por una necesidad. pero nunca con una directriz... entonces en la medida que esto s¢ pueda
hacer realidad. ... cualquicr empresa funcionaria de una manera mas adecuada...para mi es
bdsico y fundamental. »

Incluso para Hugo Kiel, de produccion, un manual sirve como una guia de procesos
pero no para resolver casos especificos pues seria muy dificil o imposible, hablar de todos
los casos que se pueden presentar, nos explica que funcionaria para saber cuales son los
pasos del trabajo pero no para organizar el trabajo. :

En lo que se coincidié es que un manual da pautas, guias, instrucciones y
procedimientos, sin embargo existen las variables antes mencionadas que pueden llegar a
desorganizar el trabajo ain cuando se hayan seguido las instrucciones exactas' de un
manual. Y lo mas importante de todo es que se coincidié en que un manual es funcxonal
siempre y cuando se le respete.

En este punto Enrique Arroyo determindé que ningin manual puede llégar a
organizar PT&A pues, siguiendo con el concepto de empresa familiar de Peter Drucker, la
estructura no va a cambiar, al cuestionarle si un manual puede ayudar a organizar el trabajo
establecio lo siguiente:

*...En estc caso en panticular no. porque la empresa lleva asi desde ... 1992... por lo que te
platicaba de que nunca dejara de ser una empresa familiar, con todas las deficiencias que
esto conlleva. Es un problema de cabeza ...no de funcionalidad. podria ayudar porque a lo
mgjor cn postproduccion sc establecen. .. reglas claras v especificas de cdmo se tendrian que
hacer las cosas. pero cuando cambias...cambias de amiba para abajo...(asi) es muy
probable que el cambio llegue a los cimientos...si cambias de abajo para arriba es muy
probable que no llcgues a la montadia...cntonces un manual aqui ayudaria a afinar
postproduccion... "

En cuanto al lugar que ocupa la postproduccion en el proceso de elaboracion de un
producto comunicativo en video, todos coincidieron en que es la dltima etapa del proceso
sin embargo debe de tomarse en cuenta desde la pre y la produccion para poder organizar el
trabajo, prever tiempos y problemas que pudieran presentarse en la postproduccion sobre
todo cuando se tienen muchos efectos y compuestos dentro del proyecto que involucran
elementos que tomar en cuenta desde la filmacion,

Se coincidio también en que es el ultimo eslabon, pero el mas importante pues es el
lugar en el que recae la responsabilidad de hacer un proyecto bueno o malo, es el lugar en
donde se conjunta el trabajo de toda ia gente mvolucrada desde la creacion de la ldea hasta -
la filmacion del proyecto.
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*...Es el ultimo proceso pero por lo mismo el mas dificil...siempre llega un concepto muy
débil y manoseado de la idca general...en la post muchas veces se trata de corregir ¢l
rumbo, ya sca con otro tipo de edicion. con parches de efectos. correccion de color. otro
audio...Es muy importante que la post se tome cn cuenta desde el principio. pero no
solamentc en el time wble...sino en la parte creativa. ¥ que s¢ participc en todo el
proceso...lo cual puede ser muy enriquecedor para buscar pautas. madurar la idea y cuando
llegue a la ctapa final salga mas rdpido y con mas calidad ... ™ Luis Camacho. Disefo de
Audio. PT&A.

En esto va implicita la influencia que tienen las area de produccion, direccion y
administraciéon en el area de post, pues también fueron concordantes las respuestas en
cuanto a la importancia de tomar en cuenta los post desde el inicio, es un trabajo en el que
todas las areas van de la mano para llegar a un producto final con un concepto cuidado y
creado desde la idea de un creativo de agencia y/o de un gerente de marca.

Se estuvo de acuerdo en que hay siempre un contacto directo entre todas las areas,
sobre todo direccion y postproduccion, pues influyen en los tiempos de trabajo, en la
realizacion del concepto, en el planteamiento y la realizacion técnica de los efectos y
animaciones, asi como de una buena o mala visualizacion del concepto 6 algo que pudiera
parecer simple como lo es la buena o mala filmacion, la buena o mala direccion, y lo bien o
mal lograda fotografia, todos los elementos influyen en el proceso final, en la concrecion
del proyecto.

“Cuando son proyvectos que involucran produccién v post nos influye grandemente la
manera en la que s¢ solucionan las cosas en produccion. Dependemos de 12 buena o mala
fotografia...de que al cliente lc guste la dircccidn...que se realicen bien los cfectos
especiales va que si no nos pucden meter en problemas...mas ticmpo de equipo. elc.
Dependemos de los gustos del productor...de las expectativas del cliente...dependemos de
todos ya que la empresa es un 1odo... ™ Rebeca Torres. Directora de postproduccion.
PTEA.

En lo que se refiere a la organizacion del trabajo en New Art, se tiene algo muy bien
estructurado y pensado para una empresa que maneja al dia muchisimos clientes. en este
sentido se menciono el requisito indispensable de estar capacitado especificamente para la
organizacion del trabajo de un lugar como éste, ya que cuenta con un area de programacion
y un postproductor “in house™ quienes se dedican a canalizar servicios y trabajo, son el
centro de operaciones dedicados a hacer fluir los servicios, los clientes y resolver
problemas de manera inmediata para evitar un caos intemo de trabajo y/o servicios que
puede provocar muchos problemas tanto para ellos como para muchos clientes.

*Organizar los tiempos no cs ficil. pero finalmente hay un seguimicnto... optimizar los
ticmpos en una empres: como csta e¢s dificil porque no depende tanto de
nosotros...desgraciadamenie te enfrentas con gente que no es consciente de los ticmpos de
los demus...uno trata de darle opciones » zliente. tratas de dividir ¢l tiempo disponible que
ticnes v dar opciones ...cl postproductor 1n house’® ticne quc atender a 20 clientes al mismo
tiempo...conocer sus necesidades inmediatas...y quicn siempre tiene un problema sabe que
eslamos aqui para resolverlo... ™ Mauricio Afenéndez. Posiproduccion New ort.



Cabe mencionar también la importancia que tiene la intervencion de un
postproductor en las areas de una casa postproductora como New Art, en este sentido la
gente de esta empresa a la que se le cuestiono a este respecto determiné que es fundamental
la participacion del postproductor pues es quien llega con toda la idea del proceso, es quien
tiene la informacién que mucha gente ya ha desarrollado previamente.

*...Sin postproductor no sc llcvaria a cabo pricticamente ¢l comercial. pucs a mi me
pueden mandar un material y sin postproductor no voy a saber de que base estoy partiendo,
es fundamental porque €l trae la informacién de ...tomas aprobadas, informacion de la
agencia. de lo que el cliente final quiere obtencr. tiene la informacién que mucha gente ha
desarrollado, entonces ¢l peso del postproductor cs trascendental...en sus manos estin
puestas muchas cosas ¥ muy impontantes. Es la columna vertebral del proceso de post...™
Eloy Gutiérrez. New AArt.

De esta manera se logro hacer un diagnostico asi como obtener informacion amplia,
valiosa y enriquecedora, a través de las entrevistas y del establecimiento de los problemas y
dudas que cominmente se presentan al trabajar en el area de postproduccion. Se determind
el contenido, el formato, la funcionalidad y pertinencia de tener un manual con los
resultados obtenidos en las entrevistas. A partir de aqui se tienen las bases para crear una
propuesta especifica; misma que se vera en el siguiente capitulo.
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CAPITULO 3. PROPUESTA

En este capitulo se desarrollara concretamente la idea central del trabajo: un Manual

de Postproduccion, éste sera el producto terminal, . un - producto: informativo . que "se

encuentre a disposicion de:

e Postproductores principiantes y gente mvolucrada dxrectamente enel proceso
de postproduccion.

e Productores, directores, agencia o personas no mvolucradas dlrectamente enel

proceso de postproduccion.
¢ Estudiantes o interesados que deseen ingresar en el medio de la postproduccion.

De esta manera, primero se necesita realizar el analisis concreto de toda la
informacion obtenida en el diagnostico realizado en el capitulo anterior, con el fin de
establecer los problemas y necesidades que se detectaron a partir de las respuestas vertidas
por la gente involucrada actualmente en el medio de la postproduccion, tanto dentro como
fuera de PT&A.

3.1. Interpretaciéon

De acuerdo a los resultados vertidos en la preinterpretacion, se puede‘determinar

que la creacion de un manual seria una opcion viable para la orgamzaclon del trabajo en:

dicha area.
La elaboracion de dicho manual para PT&A puede ser muy util ya que actualmente
el departamento de postproduccion es un area en expansion, y es necesario un
documento que guie y/o facilite la organizacion del trabajo a las personas que
actualmente se desempeiian en el area o a los que posteriormente pretendan
incursionar en ella. Asimismo puede funcionar para unificar los procesos de trabajo
que se siguen actualmente y asi optimizar el equipo técnico y humano dentro de la
institucion en general y del departamento de postproduccion en especifico.

3.1.1.Problemas relacionados con la actividad profesional

En este nivel es muy importante determinar los problemas que pudiéramos resolver
dentro de la organizacion, y especificamente en la labor del postproductor y del
equipo que trabaja en dicha area, al tener un manual de postproduccion. Asimismo,
dar elementos técnicos que ayuden a resolver de manera mas rapida y sencilla la
cuestion técnica, que en determinadas circunstancias entorpece el trabajo, deteriora
la calidad o distorsiona el mensaje; en este aspecto se pretende desarrollar
habilidades que permitan al postproductor lograr un producto técnicamente exitoso
sin que por ello el mensaje inicial cambie o se afecte.
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Como pudimos constatar a. través’ de las respuestas que se obtuweron en las =

entrevistas realizadas, el postproductor tiene una enorme responsabilidad en sus manos al
ser el encargado de coordinar todas las etapas del proceso de producclon de un’ producto -
comunicativo en video. .

Es por ello que es de suma xmportancna que la persona que qulera ser postproductor i
cuente con las herramnentas necesanas para poder realizar su labor de’ co g

caso de tener alguna duda [¢] problema dentro del proceso seria de suma i
perderse en el camino o para enriquecer su trabajo.

En la actualidad se cuenta con diversos problemas en la
debido a:

eDeficiencias técnicas. i
eDeficiente planeacion o coordmaclon e
eFalta de conocimiento técnico por 1
involucrada en el proceso.

juntas de pre y produccxon
eNula comunicacion con. el dlr
objetivo del proyecto.

Por otra parte en la investigacion ‘se detectaron algunos problemas de otras areas, .’

los cuales no se pretende resolver con el manual pero es interesante’ enuncnarlos como parte“_‘
de la informacion que resulto del trabajo de investigacion: ]

eMala fotografia.

eMala o deficiente direccién.

eFalta de conocimiento del proceso de postproduccion en general.

sDeficientes conocimientos ¢ herramientas técnicas para realizar efectos, es
decir, como filmar para facilitar o complementar la labor de realizar. efectos en
postproduccion.

eFalta de comunicacion con el area de postproducclon para resolver detalles
antes de que se conviertan en un problema mas que resolver en la etapa final del
proceso.
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De esta manera se puede decir que el hecho de no tener un manual puede continuar
haciendo el trabajo de un postproductor, sobre todo de uno que no conoce el area, confuso y
poco organizado, sobre del que trabaja dentro de PT&A.

3.1.2.Problemas Estructurales

En una empresa como PT&A en la cual se esta comenzando a desarrollar un
departamento de postproduccion interno que da servicio al area de produccion, es muy
importante contar con una organizacion correcta y eficiente, sobre todo por parte de la
gente que coordina el proceso como lo es el postproductor. En la actualidad se presentan
problemas muy importantes que se mencionaron repetidamente en las entrevistas
realizadas:

eDesconocimiento tanto de clientes internos (gente de la misma empresa) como
externos (agencias de publicidad, etc.), de los procedimientos y organizacion de trabajo
del area de postproduccion.

ePresiones del cliente que no entiende el uempo que pueden llevar los camblos'
de decisiones de iltima hora por la complejidad técnica y que retrasan la entrega del :
trabajo.

*Constantes cambios en proyectos ya terminados que r:trasan gl 'ra aj
nuevos. . R

Es por ello que se detectd la necesidad de un instrumento, u guia especifica que
ayude a resolver de alguna manera los problemas mencnonados ‘ante ormente, que hacen
mucho daiio a la imagen de la institucién. {

A corto plazo algunos de ellos, como el hecho de resolver errores provocados enla
filmacién debido a la direccién o a la fotografia, ademas de causar un retraso en la entrega
del proyecto o de complicar la postproduccion, pueden llegar a rebasar presupuestos lo cual
se traduce en pérdidas economicas que a largo plazo se convierten en pérdidas
considerables que, si bien no llevarian a la empresa a una quiebra, si repercute en bajas o
nulas ganancias que van mermando su estado econdmico.

De la misma forma, si por esos problemas se retrasan los proyectos se obtienen
clientes molestos que pueden trabajar con otras casas productoras debido a la falta de
organizacion, ya sea por parte del postproductor o de la gente involucrada en el proceso
previo a la post o en el mismo proceso de postproduccién. Lo anterior, perjudicaria a
mediano y largo plazo a la empresa con un desprestigio paulatino, ya que desgraciadamente
el medio de la creacion de videos, comerciales, documentales, etc. es muy pequefio y tanto
las virtudes como los defectos de las empresas se saben rapidamente.



En el sngulente punto se desarrollaran Ias bases para el producto ﬁnal de este o
. trabajo: - la elaboracién de un manual de postproduccion para PT&A; herramienta que
- podria ser. de . suma xmponancla para - buscar - resolver ' los problemas mencionados
- - anteriormente, pero que sobre todo constituye una propuesta nueva dentro de este medio de
. la postproduccion.

3.2, Desarrollo y justificacion de la propuesta: Manual de Postproduccién

A través de la experiencia de los ultimos nueve afios en el area de postproduccion,
pude detectar la falta de un documento de consulta que reuniera los aspectos tanto técnicos,
como operativos y conceptuales de lo que significa el proceso de postproduccion. Lo
anterior, surgié como una necesidad debido a la gran cantidad de preguntas que surgieron
al enfrentarme directamente al medio, sobre todo a esta area tan especializada.

En primera instancia, surgid el problema de no conocer los aspectos técnicos
fundamentales en este ambito de la comunicacion, ésto al comenzar a trabajar directamente
en el drea operativa de la postproducciéon. Posteriormente, al surgir la oportunidad de
colaborar directamente en una casa postproductora en el area de programacion de
operaciones surgieron otros retos y otros problemas como el desconocimiento del proceso
en general y de los equipos que se involucran directamente en la  posptroduccion.
Finalmente, la experiencia de ser postproductor y estar encargado en su totalidad de la
coordinacién de cada etapa del proceso como responsable absoluto salio a relucir la falta de
conocimiento en el aspecto de las cotizaciones y el determinar las funciones y
responsabilidades concretas de un postproductor.

De esta manera se penso en hacer un manual que sirviera de guia para la gente que
requiere involucrarse en este medio y concretamente en este campo tan especifico e
interesante, y sobre todo poco explorado como es la postproduccion. En este sentido, la
oportunidad de desarrollar esta idea concreta surgié a partir de la integracion al equipo de
PT&A'y sobre todo al comenzar a desarrollarse un departamento especifico en un lugar en
el que poca gente sabia acerca del proceso y la organizacion de un area de postproduccion
concretamente.

Sin embargo, antes de pasar al contenido del manual es necesario definir lo que se
entiende por tal, asi como especificar las caracteristicas principales del mismo. Después de
consultar diferentes fuentes y de acuerdo a la experiencia, se logré establecer que un
manual es un documento informativo que define la planeacion, la organizacion y la
ejecucion de las acciones preescritas de un proceso especifico. Asimismo, es un documento
con un disefio sencillo, pues el objetivo es presentar informacioén estructurada, sin distraer a
los lectores con grandes efectos visuales.
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En este sentido, la elaboracion de un manual de postproduccion debera definir la
planeacion, organizacion y ejecucion de los pasos y elementos del proceso de
postproduccion en especifico. Este trabajo en concreto estara enfocado a las necesidades de
la empresa, es decir, un manual de procedimientos y conceptos especificos del proceso de
postproduccion dentro de PT&A, beneficiando el flujo de trabajo dentro de la misma
organizacién. Convirtiéndose asi en un instrumento que establece el proceso de
postproduccion no solo desde el aspecto técnico o tedrico, sino tambien operativo y
creativo.

Un manual debe ser practico y de facil consulta lo cual puede ayudar para que los
usuarios encuentren rapidamente la informacion que necesitan, también tiene que ser
legible para que los interesados lean la informacion que contiene de manera sencilla y clara,

En cuanto al tamaiio se refiere el manual debera ser tamaiio carta, de forma vertical,
cuidando de que tenga amplios espacios a los lados para dar una imagen limpia y
transparente. Tendra una cubierta con el titulo de producto informativo, asi como una tabla -
de contenidos (indice) con todos los encabezados que incluye el documento con los
niimeros de pagina, con ello los usuarios tendran una vision completa del contenido, y a los
que ya tienen experiencia en el medio les serviri como una guia para encontrar
especificamente lo que le interesa. Los encabezados deben parecer logicos y conexos.

Asimismo, por razones practicas, dicho manual sera sometido a un control de
documentos, lo que significa que se sabra exactamente cuantas copias existen del mismo y
quienes son las personas que las tienen. En primera instancia se buscaria que cada uno de
los empleados o especialistas tuviera una copia, asi como la directora de postproduccion y
eventualmente los operadores de cada equipo con el fin de que la mayoria tenga claros los
principios del area y su funcionamiento. Posteriormente seria viable tenerlo disponible en el
area de postproduccion para cualquier consulta. ’

Como se ha mencionado continuamente el objetivo principal de dicho manual de
postproduccion, es mostrar los pasos principales que se siguen para realizar una
postproduccion ya sea de un video clip, comercial, documental, etc.

Como ya se menciond anteriormente la idea de establecer un manual de
postproduccion surgié a partir de la necesidad especifica de establecer controles y
procedimientos del proceso de postproduccion en general, enfocados directamente a los
procesos y formas de trabajo de PT&A, sin embargo para ello era necesario establecer los
problemas y necesidades especificos de la organizacion.



De la misma manera, se planted también como una necesidad del medio a nivel
general, ya que existen personas que trabajan en areas muy cercanas a la postproduccion, o
en la post misma que no tienen claros muchos conceptos o conocimientos técnicos o que
desconocen pasos y procedimientos a realizar durante el proceso.

Es por ello que se determind que un manual tendria el fin de ser una guia practica
que nos ayude a evitar problemas antes y durante la postproduccion, optimizar los tiempos
y obtener productos de calidad tanto técnica como creativa. Asi como ofrecer
conocimientos practicos, basicos y generales que todo postproductor debe tener,
independientemente de que trabaje dentro de la organizacion.

Dicho documento seria, ademas, para PT&A, la pauta para el desarrollo de una
“postproduccion in house” o “disefio de postproduccion”, es decir la guia para desarrollar o
impulsar el proyecto de empresa de postproduccion dentro de una casa productora que se
pretende lograr en un futuro muy cercano, siendo el “plus™ que actualmente se le esta.
ofreciendo al cliente, dando soluciones no sélo técnicas a las ideas, sino creativamente’
viables, y sobre todo que se veran reflejadas en su producto final.

De esta manera, se penso en que los contenidos especificos del manual tendrian dos -
objetivos muy concretos:

1. Explicar los procedimientos de trabajo dentro del area de postproduccion de
PT&A, con el fin de determinar la estructura y los flujos de trabajo dentro de la
org,amzaclon

Dar una guia accesible y rapida de los pasos del proceso de postproduccion, asi
como una explicacion del trabajo del postproductor y de los conocimientos
técnicos basicos que se deben manejar como coordinador de esta etapa final del
proceso de creacion de un producto comunicativo para medios electronicos.

(5]

Ademas de dar a conocer una nueva area de trabajo a la gente que apenas se acerca
a los medios de comunicacion y que busca una alternativa laboral especifica, poco
explorada por profesionales de la comunicacion, y al mismo tiempo muy interesante.

De este modo el manual pretendera solventar tanto los problemas dentro del area de
postproduccion de PT& A como sus areas afines, al mismo tiempo que pude convertirse en’
una herramienta valiosa para la gente del mundo de la radio, la television y la publicidad,

interesada en empaparse de los conocimientos mdlspensables del postproductor.y su medlo o

En el siguiente capitulo, se establece precxsamente la importancia de una formacnon} :
profesional en este medio, pero sobre todola’ necesndnd de contar con los conommlentos'
basicos desde la formaclon umversnana




CAPITULO 4. CONSIDERACIONES FINALES

En este cuarto y Gltimo capitulo se pretende hacer un breve anilisis de la
importancia que tiene la formacién universitaria para cada individuo como persona y como
profesionista, tanto de manera general como de forma especifica en el area de la publicidad
y la produccion de television, que es el ambito del que hasta el momento se ha estado
hablando. Asimismo se buscara hacer un breve recuento de aquellos conocimientos que en
la practica fueron muy Gtiles al momento de enfrentarse al mundo real una vez concluidos
los estudios, especificamente de la carrera de Periodismo y Comunicacion Colectiva.

En este sentido no se pretende hacer una critica al plan de estudios que en lo
particular se cursg, sino tratar de enriquecer, en la medida de lo posible aquellas areas en
las que se tuvieron deficiencias o ausencias de conocimientos y cuyo contenido pudiera
enriquecer de manera determinante la formacion de los profesionales egresados
especificamente del Campus Acatlan, y que se han desarrollado en el area especifica de los
llamados medios electronicos, en este caso concretamente del area de la television.

4.1.Importancia de Ia educacion universitaria

La formacion universitaria es determinante en la formacion integral de cualquier
individuo; la Universidad Nacional Autéonoma de México, en particular, crea individuos
analiticos, criticos, inquietos ante el medio que los rodea, y que no se conforman con mirar
desde lejos las labores profesionales de los demas sino que las cuestionan y tratan de
enriquecerlas a través de su experiencia. Profesionales que cuestionan su entorno y tratan
de mejorarlo a través de su trabajo, capaces de investigar, diagnosticar y proponer en
cualquier area de su labor profesional.

En este sentido cabe destacar que la formacion de profesionales del Periodismo y la
Comunicacion especificamente en Acatlan, por lo menos en el periodo que comprende mi
educacion superior (1988-1992), fue realmente completa y enriquecedora, debido al alto
nivel académico mostrado por la mayoria de los profesores y al grado de rendimiento que
dicho nivel exigia.

La generacion a la cual pertenezco, es un grupo altamente competitivo, que al tener
una puntual y actualizada planta académica logro rendir sus frutos, ya que muchos de
nuestros compafieros egresados de esa generacion y de generaciones cercanas,
especificamente de Acatlan, actualmente se estan desarrollando con éxito en diversas areas
del periodismo y la comunicacion, con un alto nivel competitivo. logrando demostrar a la
gente que se encuentra a cargo de la contratacion de personal, que la UNAM forma
profesionales con un alto nivel de preparacidn, y que no solamente la gente egresada de
universidades privadas puede lograr un rendimiento de calidad tanto académica como
profesional y humana.



En estos afios en los que me he enfrentado directamente al medio publicitario en el
area de television, ha sido muy importante darme cuenta de las herramientas que la
formacion universitaria brinda para enfrentarte a la labor profesional y para resolver los
problemas que se presentan cotidianamente en el desempeifio de dicha labor; asi como la
aplicacion de los conocimientos obtenidos y la adquisicion de los que hacen falta, para
continuar con el mismo nivel de desarrollo y con el mismo entusiasmo que se tiene al
egresar de la carrera.

Es por ello que el anélisis de dicha formacion se dividira en dos partes: la formacion
profesional, para determinar los elementos que se adquirieron en la formacion universitaria
asi como la manera que influyeron en el desempefio profesional; y la practica profesional,
en donde se describirdn los conocimientos y habilidades que hicieron falta para el
desarrollo optimo de la labor comunicativa, especificamente en mi desempefio como
postproductor de productos comunicativos cuyo destino final es su transmision en video.

4.2.Formaci6n Profesional

La formacion profesional es la preparacion que brinda la escuela a través del
desarrollo y aprendizaje de las diferentes materias que conforman el programa de estudios,
asi como la labor de los profesores en este proceso y las actividades alternas que se toman y
que pueden ayudar a la formacion tanto personal como académica.

En este sentido fue muy- importante el haberme podido desarrollar, laboral 'y
profesionalmente, en el campo que era de mi predileccion, y sobre todo que en .ello
incidiera la formacion de la preespecialidad que elegi:  Periodismo Electronico.
_Concretamente en el area de produccion televisiva, como postproductor.

En el transcurso de los cuatro afios y medio que estuve en la universidad pude cursar
nueve semestres, de los cuales tres incluian materias de la preespecialidad de periodismo
electronico. En la primera etapa fue muy importante el acercamiento con materias como:
Derecho Consitucional, Teoria Econdmica, Ciencias Politicas, Historia Latinoamericana,
Historia Universal, etc. que contribuyeron al desarrollo de un juicio critico y analitico del
medio que rodea al pais y a la sociedad en general.

Aparentemente, dichos conocimientos podrian servir solamente a las personas que
posteriormente se involucrarian a trabajar en medios escritos, concretamente en las fuentes
involucradas con la politica o la economia, sin embargo, considero que todas las materias
de conocimientos generales que se incluyeron en el programa de estudios fueron
importantes para entender y analizar el entorno en el que viviamos, brindando herramientas
de juicio critico y ayudando a la creacién de un criterio personal muy importante en el
posterior desarrollo profesional en cualquier area de la comunicacion, y no solamente de los
medios escritos.




a
b

En general el conocimiento de las teorias de la comunicacién, y el desarrollo de las
mismas fueron determinantes en mi preparacion como profesional de la comunicacién, ya
que el hecho de entenderlas, analizarlas y, en algunos casos aplicarlas, fue muy importante
para entender el desarrollo de la sociedad humana en la evolucion de los medios que le
permitieran llegar cada vez a mas personas, hasta lograr la creacion de los medios de
comunicacion masiva, los cuales se desarrollan continuamente y que con los avances
tecnologicos, ha logrado alcances jamas imaginables por el individuo, como la
comunicacion via satélite, que permite acceder cada vez a mas canales de television, asi
como otras formas de comunicacion muy jovenes y poco exploradas como el internet que
permite comunicarse facil y agilmente a millones de personas en todo el mundo y que poco
a poco se ird convirtiendo en un medio que debe de controlarse y legislarse antes de que
alcance niveles incontrolables, ya que actualmente cualquier tipo de informacion puede ser
transmitida y recibida por casi cualquier persona, sin importar nacionalidad o edad.

Asimismo el conocimiento de dichas teorias permite su aplicacion a la creacion de
mensajes, en este caso de aquellos que se transmitiran en video a millones de personas, y
permite concientizar la importancia de no perder de vista el objetivo de la creacion de dicho
producto comunicativo sea cual sea éste. En este sentido, dichos conocimientos me
permitieron ubicar a la postproducciéon como uno de los procesos mas importantes en la
produccion de video, ya que es en esta etapa en donde se conforma el mensaje.

Comunicar es informar: dar orden a un flujo de sefiales. En la postproduccion se da
forma a un conjunto de sefiales independientes que seran las que formaran el mensaje final,
las que comunicaran correcta 6 incorrectamente el objetivo del proyecto. )

Otra parte importante fue el area de métodos de investigacion en el area de
comunicacion, los cuales permitieron desarrollar una base a nivel metodologico para
realizar  investigaciones y hacer diagnosticos concretos como resultado de dicha
investigacion,

La formacion en cuanto al conocimiento, desarrollo y aplicacion de los géneros
periodisticos es muy amplia a lo largo de la carrera, lo cual te permite desarrollar la
habilidad de expresion tanto oral como escrita que es muy importante en cualquier drea
laboral en la que se desenvuelva un individuo en el ambito profesional ya que puede
facilitar la inclusion en areas comunicativas que no tienen que ver con el periodismo escrito
como: locucion, entrevista, redactor de noticias para radio, guionismo, etc. Asi como en
areas que en apariencia no estan tan vinculadas con la carrera especifica de comunicacién
como son: capacitacion, desarrollo curricular, investigacion, etc.



La formacién general que se logro a través de todas las asignaturas del programa de
estudios permiten educar y capacitar en diferentes areas a un individuo  capaz  de
desarrollarse en diferentes ambitos de la actividad profesional - del - periodista -y
comunicador, asi como enriquecer a nivel personal al individuo, logrando un ser humano
capaz de aplicar esa capacidad de asombro a todos los aspectos de la vida ‘personal y
profesional.

Asimismo es importante destacar que ademas de los conocimientos, herramientas y
habilidades que se adquieren en la etapa universitaria, sin duda lo mas enriquecedor es la
experiencia que se va acumulando dia con dia en la practica profeswnal y que te permite
determinar los conocimientos que hicieron falta en dicho penodo universitario, lo cual se
explicara en el siguiente punto.

4.3.Practica Profesional

Como ya se ha mencionado ademas de los conocimientos teoricos y metodologicos
que se adquieren en la etapa profesional, lo mas importante son las herramientas y
habilidades que se adquieren en el area académica y que te permiten enfrentarte a la
realidad laboral que sobre todo en nuestro pais es cada vez mas competitiva, y que sobre
todo en el area del periodismo y la comunicacién cuenta con menos oportunidades cada dia.

En mi actividad profesional he podido darme cuenta que los egresados de cualquier
escuela, directamente del area de comunicacion, nos enfrentamos a un problema de
generaciones y de formaciones.

La mayoria de la gente que actualmente se encuentra en el medio de la radio, el
periodismo y la television en niveles altos o con puestos de decision, son personas que en
su gran mayoria se han hecho y han aprendido en el camino y que no tienen una formacion
universitaria o que si estudiaron una licenciatura o una ingenieria, ésta se encuentra muy
lejana al medio de la comunicacion, en esta area es muy comtn encontrar productores que
son veterinarios, ingenieros civiles, abogados, administradores de empresas, contadores,
etc. que por casualidad cayeron en el medio de la comunicacion, les gusté y fueron
aprendiendo poco a poco ya involucrados en ello.

Esto representa un problema para los egresados especificamente formados para la
labor comunicativa, ya sea egresados de disefio, de comunicacion, etc. pues al cuestionar
procesos o métodos de trabajo, al tratar de mejorar procedimientos o estructuras, comienza
un enfrentamiento con aquellos que se “hicieron en el camino™ quienes cuestionan
constantemente la formacion universitaria tachandola como una pérdida de tiempo, ya que
desgraciadamente en la actualidad al querer desarrollarse en el medio de la television, la
radio, el cine, o la publicidad, en la mayoria de los casos hacen caso omiso de un
curriculum o no toman en cuenta la educacion universitaria, cuenta mas la experiencia en
cualquiera de las areas que se involucren en el medio.




Lo anterior actualmente esta en proceso de cambio, y ya existen muchas empresas
tanto agencias de publicidad, casas productoras y/o postproductoras, estaciones de radio,
periodicos, etc. que toman en cuenta y valoran ademas de la experiencia, una formacion
integral que permita al individuo no solo trabajar al 100% sino también que tenga la
capacidad de cuestionar, analizar, diagnosticar, resolver problemas cuando se le presenten y
tener una vision mas amplia de las situaciones y los entornos de trabajo.

Es a nosotros a quienes nos corresponde cambiar los estdndares que en la mayoria
de los lugares ain prevalecen y demostrar con trabajo y conocimientos que se puede
mejorar la labor profesional a través de una formacion académica. Al reespecto, cabe
mencionar que de ninguna manera se trata de menospreciar la experiencia, simplemente de
complementarla con los conocimientos que muchas veces se terminan de complementar
hasta llegar al ambito profesional y enfrentarse con problemas reales a resolver, y con
elementos reales para crear y combinar.

Es innegable que al egresar, me pude dar cuenta de muchas de las deficiencias de mi
formacion. Los conocimientos sobre comunicacién organizacional, cultura de masas,
lenguaje cinematografico, etc. se obtienen solamente en materias optativas que ha mi
parecer se deberian de integrar al plan de estudios como obligatorias, ya que esto no da un
parametro para determinar la cantidad y calidad de los conocimientos que se obtuvieron en
determinada carrera, o dependiendo del campus del cual se egresé ya que, por ejemplo, es
muy diferente el enfoque de la carrera y plan de estudios en la Facultad de Ciencias
Politicas y Sociales, que en la ENEP Acatlan o en Aragon.

En este sentido es importante tomar en cuenta que la formacion metodologica y
tedrica en Acatlan es muy completa, sin embargo es necesario aplicar los conocimientos a
situaciones reales para poder determinar formas de diagnostico y resolver los problemas
especificos que se pueden encontrar a través de la investigacion; y no solamente los
elementos tedricos que al momento de enfrentarlos al mundo real es dificil aterrizarlos de
manera concreta y aplicarlos rapidamente en la cotidianeidad del ambito profesional.

En mi actividad profesional me encontré con algunas deficiencias en mi formacion,
aspectos que considero que hicieron falta tanto en la preespecialidad, como en la carrera en
general.

Primero que nada, al desenvolverme en el medio de la publicidad, directamente en
la elaboracion de comerciales, una carencia muy importante fue no conocer nada o casi
nada acerca de la realizacion de una campaiia publicitaria ya que esto no esta incluido
dentro de la preespecialidad de periodismo electrénico sino en la de periodismo persuasivo;
en este sentido considero importante incluirlo no en una preespecialidad, sino en el plan de
estudios en general, pues es una carencia importante sobre todo en el medio al que
directamente me enfrenté, ya que tuve que aprender ya en la practica profesional, tanto la
estructura de una agencia de publicidad, como las actividades que se desarrollan en ella y
los pasos que se requieren en una campaiia.



Asimismo considero importante la inclusion de conocimientos de mercadotecnia,
relaciones publicas, asi como el desarrollo de habilidades de liderazgo empresarial, ya que
las tres son importantes en la labor como postproductor: conocimiento de relaciones
publicas debido al constante contacto con clientes (agencia y clientes directos), la labor
para vender ideas y conceptos visuales, y la capacidad para resolver problemas y obtener
recursos para su labor cotidiana. En la actualidad estas materias estan solamente dentro de
la preespecialidad de persuasivos, seria viable establecerlas también dentro de las otras
areas, quiza enfocandolas a cada uno de los ambitos profesionales especificos.

Al mismo tiempo es impornante el desarrollo de habilidades de liderazgo
empresarial debido al manejo constante de personal que tiene algunas veces a su cargo,
sobre todo en empresas como PT&A en donde el postproductor puede convertirse en
cliente de sus propios subordinados debido a que son ellos quienes le dan el servicio para
realizar su trabajo; asi como su labor con los directores creativos quienes son los que
generalmente no respetan procesos y es necesario también controlar y guiar a través del
proceso sin necesidad de imponer ideas y procedimientos.

En cuanto a los conocimientos de mercadotecnia se refiere, los considero muy
necesarios, ya que diariamente el postproductor trabaja con clientes directamente
encargados del producto o servicio a anunciar y es necesario hablar su mismo idioma ya
que generalmente son directores de mercadotecnia o comercializacion los que estan a cargo
del proyecto, y es con ellos con quienes se tiene que tratar directamente o a través de la
agencia, sin embargo siempre es importante no perder de vista las cualidades del producto o
servicio, o la estrategia de venta, poder entender y determinar la importancia de los analisis
de mercado, etc. Con el fin de terminar un producto que finalmente sirva para cumplir los
objetivos del plan de mercadotecnia planteado desde arriba, ya que la postproduccion de
radio o television es el Gltimo punto de ese rubro de dichos planes de venta y desarrollo.

En lo que respecta a los conocimientos técnicos es indispensable saber las bases
tanto teodricas como técnicas del cine y la television, en este sentido. es muy importante
aclarar que no se trata de convertir a un comunicador en ingeniero, simplemente se trata de
tener bases técnicas que permitan hablar el mismo lenguaje técnico y permitan la creacion
de un buen producto comunicativo de calidad tanto técnica como creativa, ya que una no
funciona sin la otra sobre todo en areas como éstas que dependen en gran medida de
situaciones optimas a nivel técnico.

En este sentido en la formacién universitaria no se toman en cuenta conocimientos
técnicos como los que se encuentran en el punto de conocimientos técnicos basicos del
producto terminal desarrollado en el presente trabajo que son fundamentales en el medio de
la television, ¢l cine y la radio. La formacion practica con el equipo que se contaba en la
escuela fue muy importante, sin embargo si hubo esa carencia importante en mi formacion,
y que debe de tomarse en cuenta en la creacién de profesionales que entraran en contacto
directo con estos medios llamados electronicos. (Aunque el cine no es un medio electronico
pero se involucra con estos procesos).
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Asimismo me parece importante contar con bases de fotografia, de iluminacion, etc.
ya que son conocimientos muy practicos para un postproductor € incluso para un productor
o director de cine y televisién, como anteriormente se menciond, estas materias se
encuentran dentro de otra preespecialidad, en este caso la de medios escritos, y considero
que no se debe de encasillar esta actividad solamente a la gente que va hacia la prensa
escrita, ya que son conocimientos que en otras escuelas se encuentran en el plan de estudios
en general y que son basicos para el desempeiio de la labor comunicativa.

En este sentido no es necesario contar con talleres de fotografia debido a la carencia
de recursos, sin embargo, unas bases tedricas para conocer el tipo de luces y las bases de Ia
fotografia serian muy utiles para la labor cotidiana.

También seria importante contar con una materia que nos ensefie a hacer un analisis
de la imagen en movimiento, existe una materia que nos ensefia a analizar la imagen fija
como lo es la fotografia o los anuncios en revistas o espectaculares, sin embargo, el anilisis
de la imagen en movimiento es muy diferente en cuanto a su impacto sobre los
espectadores asi como en su estructura como mensaje, ya que sobre todo la publicidad tanto
en cine, como en radio y television es algo instantaneo y efimero, que queda en el
subconsciente del individuo dependiendo de su grado de impacto en veinte o treinta
segundo, o incluso hasta en un minuto.

Cuando se menciona la postproduccion en cualquier libro que habla de la
produccion televisiva o radiofonica no se habla mas alla de que es el proceso de edicion en
donde se arma el producto final, quizds sea muy aventurado decir que se requiere de una
materia que hable del proceso de postproduccion, y en la cual se hable tanto de la
postproduccion para cine, radio y television, los cuales son procesos muy parecidos pero
con grandes y muy marcadas diferencias, aunque todos son complejos e interesantes, de los
cuales se puede aprender mucho. Sobre todo del proceso de postproduccion de cine, el cual
es aun artesanal, complicado y laborioso, pero es de los mas interesantes.

Y por dltimo, lo que yo considero determinante, es guiar a los estudiantes hacia
areas alternativas del medio de la comunicacion, y sobre todo de los medios masivos de
comunicacioén, ya que se habla mucho, cuando se esta dentro de la carrera, acerca de que ya
no hay espacio para la gente que desée desarrollarse en este medio y que lo mejor es
estudiar otra carrera o dedicarse a trabajar en areas poco exploradas como la comunicacién
organizacional, que si bien es cierto y es muy interesante, también es verdad que existen
areas poco explotadas dentro de los medios masivos de comunicacién como es la
postproduccion, la programacion en casas postproductoras o en estaciones de radio y
television, la edicion, la creacion de animacion, etc.

Muchas areas, incluso dentro de agencias de publicidad, que no se conocen hasta
que no se enfrenta uno a la realidad laboral, alternativas que con gente preparada para la
labor especificamente comunicativa pueden rendir grandes frutos y satisfacciones,
opciones reales que pueden abrir nuevos caminos a los egresados de la carrera de
comunicacion y de areas afines,



_ CONCLUSIONES GENERALES

La comunicacion en su papel actual en la sociedad es determinante debido a la necesidad
del ser humano de comunicarse agil y rapidamente a cualquier punto del planeta, basta .
hablar de la globalizacién econoémica y social del mundo contemporineo, asi como:el.
desarrollo de medios de comunicacion nuevos como el internet. :

Dentro de esta globalizacion y el desarrollo y diversificacion de los medios ‘de
comunicacion, juega un papel muy importante el desarrollo de la television, ya que con los
avances tecnologicos rapidos y eficaces, es un medio que evoluciona constantemente.

El individuo actual estd expuesto constantemente a mensajes y sobre todo a
productos comunicativos que se presentan en todos los medios existentes, de los cuales el
que nos ocupa y el que ha tenido un desarrollo vertiginoso es la comunicacion visual,
concretamente la television, ya que es a través de su avance tecnologico como ha ido
modificando su forma y su lenguaje; y con ello, las percepciones, y la sensibilidad del
receptor que actualmente responde cada vez mas a estimulos visuales.

Del mismo modo, la estructura de los mensajes cambia sustancialmente al-
modificarse el lenguaje, es por ello determinante que los profesionales que se dedican al..
area de television se encuentren actualizados tanto en el area técnica como en’la teérico ™"
practica en el area que le corresponde para continuar elaborando mensajes completos y
eficaces que cumplan con su objetivo de comunicacion.

La elaboracion de un mensaje en los medios electronicos se lleva a cabo éen tres.
etapas: preproduccion, produccion y postproduccién. La dltima etapa es la que permitira: .
ofrecer al receptor las sensaciones deseadas, ya que si entendemos a un producto .
comunicativo como un mensaje sobre un soporte técnico, y la informacion como el proceso
donde se da forma a un flujo de sefiales para establecer la comunicacion, entonces estamos
hablando que la postproduccion es 1a etapa en la cual se forma el mensaje, se da orden a las
sefiales para establecer el mensaje claro y preciso del producto comunicativo final. Es aqul
en donde se ajustara a la idea original lo realizado en las dos etapas anteriores.

La postproduccion es un trabajo que actualmente se aprende directamente dentro del
campo laboral. Un postproductor llega al medio y especificamente a su area, sin saber
exactamente cual es su funcion, y muchas veces ignorando los conocimientos técnicos
basicos que requiere para resolver los problemas a los que cotidianamente se enfrenta, es un
area que requiere de mucho cuidado y de aprendizaje tanto en el aspecto creativo como en
el técnico.
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E! manual de postproduccion desarrollado dentro e este trabajo de memoria de
desempefio profesional, pretende solventar en cierto modo dichas carencias, ya que define
funciones, operaciones técnicas y practicas, asi como conocimientos respecto al proceso de
postproduccién v al trabajo del postproductor. Es en este sentido que se encuentra enfocado
a la gente que directamente trabaja dentro del area, pero al mismo tiempo a estudiantes que
actualmente se encuentran dentro de la carrera y que ignoran por completo la existencia de
un area en constante desarrollo y evolucién que puede aportarles beneficios y
conocimientos, y sobre todo un campo laboral alterno ya que muchas dreas estan saturadas
y es dificil encontrar empleo al egresar de la carrera.

En general el manual explica también el proceso de trabajo dentro de una casa
productora especifica como lo es Pedro Torres y Asociados, lo cual es muy util tanto para
la gente que trabaja dentro de la empresa, como para los alumnos que también deseen saber
concretamente como funciona una casa productora, pero sobre todo una empresa como la
mencionada anteriormente que busca ir ala vanguardia incorporando dentro de sus
instalaciones un area especifica de postproduccion, que si bien fue la primera en hacerlo y
la que tiene mas equipo no es la tnica.ya que cada dia mas se incorporan empresas
productoras con equipo interno de post debldo a la rentabilidad y a la baja de costos que
ello implica.

Es importante mencionar que el medio, y no sélo en el area de la postproduccion
existe mucha gente que no esta de acuerdo con la necesidad de involucrar en campo como
el de la television a egresados de licenciatura, ya que no consideran necesaria dicha
formacion universitaria para desarrollar el trabajo en ésta area, sin embargo considero que
es indispensable la formacion integral y la educacion superior ya que ello eleva la calidad
del contenido creativo y el cuidado del aspecto técnico en cada producto comunicativo, ya
que como explica Nicholas Negroponte:

“La evolucion de la TV desde que integrd el color ha sido practicamente nula. Ha
mejorado la recepcion, la resolucion, el sonido y ha aumentado la oferta de programas pero
no ha mejorado la calidad en el contenido de las imagenes™

Es por ello importante elevar la calidad en el contenido y no sélo en la sefial, es
necesario cuidar el mensaje, su estructura correcta y su lenguaje. En la actualidad la
television avanza cada vez mas hacia un modelo interactivo para competir con internet, de
manera que responda a las necesidades de la cada vez mas informatizada sociedad
contemporanea.

* Negroponte. Nicholas. “La cra digital™ Dic. 1999. Anticulo publicado en Intermanagers.com
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Se habla ya de la High Definition Television que involucra una calidad de imagen y
un formato cada vez mas cercano al del cine, se habla también de sistemas digitales via
satélite que evolucionan también el mercado de la television por cable ya que son sefales
que una vez digitalizadas transmiten, via microondas, satélite o cable y que cuando llegan
al receptor se decodifican y se convierten en sefales que puede manipular a su antojo, de
esta manera llegara un momento en el que el receptor elija sus propios angulos, o incluso su
propia programacién sin necesidad de adaptarse a horarios rigidos y buscando canales mas
especializados que responderan a una audiencia minoritaria.

De ahi la importancia de cuidar contenidos, de mantenerse a la vanguardia, y sobre
todo de conocer los pasos basicos y los conocimientos elementales técnicos, creativos y
teoricos de la creacion de un producto comunicativo cuyo destino final sea la transmision o
su creacion en video.

En este sentido, el manual no busca ser la “Biblia™ de la postproduccion, sino una
guia basica que permita tener los elementos fundamentales para la creacion de un producto
comunicativo en su etapa final, es algo asi como saber el proceso para crear una silla y a
partir de ahi buscar la forma de embellecerla y enriquecerla, pues al dominar su proceso de
elaboracion se tendra mas tiempo y elementos para hacerla bella o diferente a las demas
sin necesidad de olvidar para que sirve y como se elabora.

Lo mismo sucede en el proceso de postproduccion, se requiere saber cual es el
proceso, cuales son las etapas, los conocimientos técnicos basicos, para a partir de elio
crear un producto comunicativo que en su proceso es el mismo pero que siempre sera
diferente, es decir, cada uno tiene su objetivo, sus caracteristicas, su mensaje especifico, y
el postproductor busca enriquecerlo sin dejar de lado los elementos del lenguaje audiovisual
y sobre todo, sin olvidar el mensaje y cuidando en todo momento que sea un producto
claro, especifico y de calidad, tanto técnica como creativa.

Es necesario comenzar a demostrar la necesidad de contar con profesionales de la
comunicacion que cuentan con la formacion que se requiere dentro de los medios, es decir,
que cuentan con las herramientas, el criterio y los conocimientos para enriquecer le trabajo
a partir del acervo de su formacion y de la capacidad para aportar elementos, conocimientos
y métodos; pero sobre todo, profesionalismo y entusiasmo a todos los ambitos de la
comunicacion, ya que no debemos olvidar que el medio de la television, con todo y su
avance tecnologico vertiginoso, lo que busca es comunicar eficaz y rapidamente al mundo
cambiante y a la sociedad visual y globalizada actual.



'
|
€
d
!
£
]
!
:

ANEXO 1. TRANSCRIPCION DE ENTREVISTAS

ENTREVISTA 1. LUIS CAMACHO. AUDIO. PT&A.

1..Qué es un Manual®

Es un documento quete dice cuales son los procedimicntos que ticnes que seguis para realizar una tarca determinada
2. (Cudl seria el formaio deal para un AManual®

Para empezar lo haria en una carpeta. para que sea  de facil acceso ¥ wilizania tal vez wlores o algo gue tuvicra
identificado para poder saber qué area es, v luego al final, tal vez en apendices. o sea, lo dividina por arcas gue estanan
idmtificadas por colores v al final le pondria un apendice con todos los procedimicntos. nads mas ¢l nombre del
procedimienta, o tal vez una breve descripcion del procedimiento v 1a pagma donde 1o puedes encontrar, v aparie de ¢so. no
sé... referencias cruzadas de audio. sinaronia v que de ahi salicran varios lugares donde setoca ¢l tema.
J.(Que areas esiahlecerias®

Con base 8 mi expericneia aqui en PT&A las dreas podrian ser video. audio, imagen digatal. que es como yvo llamw al
Fhint, amimacion v gralicos fijos
4.4(Jue concepios crees que dehe maneyar alguien que trabaja en el area de Postproduccion®

Obviamente basicos todos [os conceptos teenicos relativos a s produccion. o sea todo o que en. digamos. el argot de la
industna se mangja. s1 es el caso del audio saber que s un revear. un fade in. un cross fade. ac. 8i es el caso de video saber
por lo menos los nombres de {os mcuadres. de las funciones de los equipos  de adicion v todo ese tipo de cosas, en ¢l caso
de la ammacion saber que es un render, ac

En segundo lugar. v es muy imponante, Jos conceptos relativos al equipo. cs deair. toda la parte 1écnica de cables. a¢.
A la mejor no doniina porgue No se ala de un mgaiero en eledronicy, porque es postprodudtor no es el que se mae con ol
cautin a soldar ¢l equipo. sin embargo debe tener los o ion de equipo. En tercer lugar, yo
creo que tambidn os 1Imponante que lenga algunos conceptos de comunicacion basicos
S.¢Que upo de conoctmientos de comunicacion” ((Juizas seorias cominicativas®

Quizas no 18110 1eorias comunicativas como tales v que sepa. Me Luhan, Habermas, ac. ¥ todos esos rollos, peto si
yue sepa que hav una audinaa que sepa que hay un mansaje. que existe ditorsion ¥ que los elementos que el finalmente
esla ensamblando van a pasar por ese proveso, entonees ohviamente ¢l postprodudor debe tener a capacidad minima de
atenderlo. Desafortunadanimie en nuestro pais hasta hace poco tiempo, v yo oo que at 1odo ¢l mundo hasta antes de que
exidieran escuelas de comunicacion v eso es relativamente nuevo. hasta haar poco tiempo se empezaran @ incorporar al
mudio personas que tienan conoctmiaitos de ese Gpo, pero de ahi para atras. y de hocho la gran tradicion ha sido que la
BCNte sea UN POco MAs empines. es muy comun que Jlegue el chiemte v digan

2a @ pesder an un mar de bilidades. y sdlo son sur -

babl.

enpl

facilitar al posty a disalar s que pr van a ser mas efeativos, porque Ganen la nocton de como
funciona cl proosso Quizas no tanto como Le digo de una teona especifica v 1a aphique como tal. pero si de menos que
entinda cual es ¢l esquema, que sepa que hay un enusor. un receptor v un mensaje. retroalimentacion, ruido ¥ todo eso

6. Que tipo de hahilidades, ademas de las teoricas yue mencionabas, debe desarrollar o tener un postproducior”

Depende mucho del ares. cada arca tiene sus habilidades v vo oo que en 1a postproduccion hay dos tipos de personas: los
creadores v los imtadores. Ser imnador es muy faol, abres un libro o ves un video chip o dioes ah’ Vamos a agamrar ese
estilo, vamos a hacerlo. para eso no req s de ninguna habilidad porque copiar es muy facil. Yo ereo que e
muy imponante desarrollar la sensibilidad. porque la gente que esta claborando mansages debe de tanar un aniterio muy
abicrto. la capacidad de ser todo en funcion de como lo van a ver Jos demas. v no st me pusta a mi o po. Por ggemplo. a mi
me parecen espantosos los comeraales de hecall o de Elektra, pero cumplon perfedameante con su funcion. v esa capacidad
pars ponierse en los zapatos del otro tambian es una habihidad Ademas de sansibilidad v la capaaidad de ver mas alla
que Jos demas, debe tener un poce de cunosidad pars que congantemonte este huscando cosas nuevas

cidad de relacionarse con los demas, o sea de relaaones g las hablidad d atve

VO TeD que

on ser postprod . son un valor agregado El trato a la gente os una cuestion basica va scas taquero o
pn<|pmduanr las lmm:\ que tener

Todo lo que puedas aprender denro de cualquier drea es util porque todo te sirve para hacer un mansaje mas efedivo,
por cienplo s1un dia haces un comercial para bomberos v s1ticnes un poco mas de de las herr que
usan. del uniforme de bombero. por deair algo. eso te avuda para hacar un mensaje mucho mas efectivo. Ahora, hay cosas
que se deben saber porgue san basicas como son la buena ontografia, pues sucede que al hacer ¢ comercial v entregario
muchas veues setiene que repetir por una falta de ontografia en algun super legat y se tiene que corregar

La buma ontografia v vo aeo que tambien en poce de relaciones publicas pero mas como capaaidad de relacionarse y
de tenerle pacienaa a los chentes v de saber vender lo que estas vendindo sin volvene nevio o intzansigente.

7.¢.Comu defines postproducaion v postiprodudtor”

la Post es un area del proceso areativo. en ol caso especiflioo de PT&A. an donde 1s porsona que va fue a (ilmar,
duspues de un prooeso grande de producvion. llega aqui con [a ntencion de annar algo v con una idea muy fija de como
quicTe que se vea, que se escudie ¥ todo o es la posL. ¢s decir ex como cse armado de piczas, de hecho normalmente
cuando me preguntan on quc arca estoy, digo postproducaon, v sicmpre me dicen (Qué es eso? Ah! Pues es el amado. Yo
ammo las prececnias, agarmo un sonidno. otro sonidie. Jo uno a la voz y a I musica, v con todo csto armo un conogplo, una
ided que quicro que transmita ¢l mensaje. esto dentro de my anea que s el audio. En video es 1o mismo. armar piccecnas
Pero con imagenes. juntar elementos, plecas, efedos v armar la picza visual.




Por otro lado, el postproductor es la persona que se encarga de armar un rompecabezas que esta conformade muy
s decir, se con una pieza que es la idea de una persona (el creativo de agencia) que a veces no se
para en ninguna de las partes del proceso, ¥ lucgo esta idea se le da a oura persona que es el diredor quien tiene otra forma
de concebirla o concoptualizaria. entonces €s como liega al postproductor, es como si te dieran la mitad de las piezas de un
rompecabezas de Bugs Bunny v la mitad del de Mickey Mouse, v ¥a que medio las armas se 1o ensafias al cliente v {o tratas
de convencer de que lo que resulté es un solo rompecabezas, v venderlo como un produdo terminado que pasa ademis por
1a aprohacion del director, de la agencia que es nuestro cliente. v por el cliente de nuesro cliente que ¢s ¢l jefe de la marca
@ cuestion ¥ convencerte a 1i mismo de que ese mensaje verdaderamente va a ser efedivo.  Esa persona que arma todo,
convence a los demas. arma un mensaje coherente v lo vende es el postproductor.

& ¢En qué lugar del proceso de produccion de un producio comunicativo ubicarias a lo Post”

Yo creo que cs el ilumo proceso pero por fo mismo cs ¢l mas dificil. Sucede como en todo tipo de provedos. al
principio s¢ e pone mudio entusiasmo ¥ en la ulima aapa, claro antes del copiado v distribucion. y de Jos dicz mil
cambios. siempre llega un pto muy débil v do de la idea original. entonces en la post muchas veves se trala
de coregir ¢l rumbo. ¥a sea con otro tipo de odicion, con parches de ciectos. con la correccion de color. con otro audiv. que
8¢ vo o tratar de convencer a los clientes que asi lega el proyedto al procesa. Desafortunadamente como es la parte final no
sc le da la inportancia ¥ no se ofrece informacion desde el principio. lo cual puede ser muy enniquecedor desde el pnncipio
para buscar pautas. pars madurar la idea v cuando llegue a a ctapa final salga mas rapido ¥ con mas calidad.

Es muy que la posiproduccion se tome en cuenta desde el principio, pero no solamante en ef time table.
vomo algo a lo que algun dia se llegard. sino en fa parte creativa, ¥ que se participe en 1odo ¢t proceso, sobre todo en ¢l caso
del audio porgue a veoes buscan sonidos o efectos muy it que no nos pod sacar de la manga en ¢l momento
de 1a mezcla final de audio. por cjemplo s1 nos piden el efecto de un grillno zacatecano en un olmo a media nache.
entonces se busca desde antes o se fabrica, pero no s¢ hace 1odo a Ghima hora con el cliente aqui sentado perdiendo ¢l
ticmpe v aburniéndolo. Yo creo que ¢s muy sano madurar la idea junto con el direao v sahe que quicre lograr desde ¢l
principiv,

9.Descnba el proceso de Postproduccion

En ¢l caso muy especifico del audio. s muy diferente al de olras dreas porque os menos tangible en aparicnaia, vivimos
desafortunadamente en una cpoca gue le da mucha importanca a lo visual v lo auditivo es muy dific] de definir, es muy
subjetivo si 8 un diseftador | dices dibuja un circulo [0 hace sin problemas, sin embargo si le dices a un ingenicro de audio
ahora ¢l grillo lo quiero mis mojado. mas pensativo, mas contento. es muy dificil saher comao o estd definiendo o como o
«std “escuchando™ en su mente. En el caso de video es mas dificil de definir porgue un cambio ¢s mas tangible pero mis
complicado ¥ por supuesio lleva mucho mas tiempo.

El proceso es en gencral tener una idea. levarla al director, visuatizarla, filmarla. ¥ armarla an post: audio v video

10.,Cudl es tu funcion en PT&A? Y (Cudl es su importancia dentro del proceso en PT&A"

Mi funcion es disefiar audio. eso consiste ¢n urear las pitas de audio para los produdos que aqui se realizan. Muchas
veces se rabaja paralelamonte ¢l audio ¥ ef video, otras veces trabajamos al finalizar ¢ video. v hubo un caso inaeihle on
<t quetuvimos que empezar el audio sin toner nada en video. lo cual fue una hazana.

Yo creo que la importancia es relativa a la audiencia, aunque suene raro. Desafortunadamente en Meéxico no hay una
cultura que te dé importancia a 1o que es ¢ sonido, empezando porque fos comerciales se transmitat en Monoaural, v por
otro lado ehtipo de pablico, mucha gente tiene una buena forma de escuchar v ver la television, pero la mayoria de la gente
tienen televisores que no tienen B rematamente una calidad de audio extraordmnana

Yo pienso que mi posicion ¢s imponante en ¢l proceso porque ¢l audio es ¢ $0% o del producto terminado. un comercial
o un video o lo que sca on videw, sin audio no explica muchas cosas porgue ©s su complemento, aungue se tonie como os
€50, como complemaenta, en la mavona de los casos no se le da la imponancia debida al audio

11. ;Crees que esta bren organizado el trabaro en PTd A"

Yo tren que esta bien organizado, pero vo e que el probl es gue en el sentido de gque
nos dgjamos d iado. Porgue & los dnmlcq son muy capnchoses ¥ lanemos que aprender a lidiar con
¢llos, pero yo por Jos lugares donde hetrabajado 1a expenencia gque he tenido. a parte de es una industna muy diferenie a la
publicidad. sc entrega un producto termmado v no hay cambio. en ls publiadad no hay esto. hay muchos cambios, En
Europa cs muy diferente, ¢l gevente de marea no participa en ¢l proceso de produccion. ¢l de la matca confia en su agancia.
por eso la escoge para gue se encarguen de st marca, de hacer un comercial que él va a ver solamente  cuando esta
finalizado antes de salir al aire con la confianza de que be va a avudar en sus ventas. si no le funciona haven otra campaia
pcru por supuesto cambian de agencia de publicidad. En Mexico, v sobre todo on PT&AL se consiente demasiadao. se
permite mucho que el cliente este matido, ¥ se vuelve una misa de quince padres. porque o todo opina ¢l director creativo,
el areativo, e) chiaie, ¢l director de cumta. cl diredtor de PT& A, ate.

Yo creo que el trahajo en PT&A cstd bien estructurado. y consentir a los clientes es lo gue los rdiene en Meéxico
desaforiunadamente Yo confio en que las nuevas gencraciones traigan otra forma de trabajo ¥ espero que esto cambie
pronto, El trabajo aqui en Is empresa funciona v tan funciona que ¢l ado pasado sacamos mas de 200 comerciales. lo cus)
s muy dificl para una casa productora en México.

Creo que estamos organizados €l problema es que cuando un clienite quicre un cambio, lo quicre al instante v es cuando
vieie ¥ nos desorganiza, y no debamos dejar que eso pase, debe haber un orden incluso en los cambios.
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12.¢ Crees que s¢ puede optimizar ¢l irabajo?

Si sc puede optimizar. todo este tipo de formulas de just in time. total quality management. etc.
Que se aplican diariamente en Japdn y Estados Unidos. si funcionan. pero en entornos totalmenic
controlados en donde no va a llegar una mano a decir. este verde no me gusta hay que repetir la
produccién. El proceso sc puede optimizar. se pueden hacer mil diagramas de flujo que quizis
serian dificiles de adecuar. la gente siempre es muy reacia al cambio. a los nuevos procedimientos

Es una resistencia al cambio terrible, pero cl problema no ¢s el proceso. el proceso estd bicn v
se puede mejorar, pero ¢l problema es que no es un proceso cerrado cn donde sabemos que nadie
puedc venir a meter las manos. o hablamos a las dos de la maiana para decimos que algo estd mal.

13. (Coma Influven otras agreas de PT&A dentro del area de Postproduccion®

El proceso idealmente es que s¢ dehen de estar panicipando adtivamente en las arcas, pero por todos si estos vicios que
existen mucho. ¥ sobre todo en alguien que tiene mucho trabajando en esto ¥ que trabaja bajo olra escuela. a 1a mejor mi
punto de vista parezca muy cuadrado. pero si se habla de administrar, se piensa en administracién. Todos estos vicios de
comunicador bohemio en donde yo dejo mi matenal. vengo a verlo tarminado v hago cambios v los tienes que hacer porque
VO quiero. No. duccion no es una ina on donde ¢l concepto llcga flotando a través del dter, llega la idea v 1a
antendemos pwfeuammlc Para ¢so nos tienen que dar la idea. cl concepto ¥ llevamos de Ja mano a Lravés de ese concepto
ese es ¢l papel del postproductor principalmente v del director.

Aunque vo creo que se deberia de respatar la labor especifica de cada drea ¥ las habilidades especiticas de cada
profesional del drea o antista como nos dice Pedro Torres. En segundo lugar, que también esté presente en ¢l proceso la
persona que s¢ encarga de 1a batuta creativa, on este caso el director.

14. (Crees que seria importante y 0 tinl contar con un Manual de Postproduccion”

Yo aeo que seria muy bueno pensando en muchas cosas como por ejemplo €l hecho de integrar a alguicn mas 8 la
planta productiva de PT&A. o cuando se junta el trabajo v no con todo. de uno que otro
free lance, para esie tipo de personas seria muy util. Para nosotros seria una forma de definir nuestros procesos de
produccion, ¥ eso es logico. no es ni siquicra ad ion. si en el pl i de un proceso ienemos una duda, ahi
encontranamos el 0% de la solucion o de su optimizacion. entonces ¢l hecho para mi es una oportunidad para darte cuenta
d.. que cn tu trabajo exiten muchas coxas que pucdes cambiar cvitar, o quizis concaar para mgjorar Procusos.
de que no con csa osfcra oorrada o lada donde sabes que va a pasar, an donde 1a
mcmndumbre como tal juega ¢l valor de una variable que finalmente lleva la batuta.
Yo ereo que seria muy importanie que hubicra un Manual. no especificamente para ¢l area de postproduccion. sino que
VO CTeo (ue seTVina mas a otras areas. sobre todo on lo que a procesos tecnicos se reficre v 8 los procedimiantos del drea de
POSt pars que otras dreas no vengan a desorganizar ¢l trabajo.

ENTREVISTA 2. ARTURO SANCHEZ. EDITOR. POSTPRODUCCION PT&A

1LPara u Qué es un Manual®
Un Manual es una referencia escrita de un procesa que haya que llevar a cabo de principio a fin.

2.cComo harias v en que partes dividirias un Aanual de Postproduccion®
Lo dividina en parte teorica solo para sustentar las bascs, pero lo mas importante del Manual serian los conocimientos
basicos del area téenica, v una refercncia del vocabulario mas usado, que es muy especifico, en este easo. la television,

3. ¢(Qué conceptos debe manejar la gente que lraha/a en zl area de television?

El lengusje cs muy fico. como en la medi ' ¥O creo yue las personas que son buenas en ¢l campo deben de
saber que os un black huna. ue es video. chroma, Iumm-ncu corte, ensamble, inscrt ¥ después de que dominen todo ¢l
vocabulano saber aplicarlo claro.

4.5, Quétipo de habilidades debe ds uny ?

Un pogproductor ademas de conocer ¢l arm l:aum debe de conocer muy bien v mman ¢l drea de las relaciones
humanas por ¢l trato con ¢l cliente, pucs en este medio es muy ficil cacr en la impaciencia. Debe de ser una persona amiga
de la gente con quian trahaja. que gaieralmente somos editores, gente de audio, operadores de los equipos de edicion no
lincal, debe sabur peditles las cosas a sus compaderos porque al final de cuentas un postproductor es ¢l mlace entre las
personas operativas v ¢f cliante. antonces debe saber armonizar puntos de vista, ser un mediador,




5.;.Crees que un posiproductor deba de lener conocimicntos deteorias de la comunicacion?

Si a cdote refieres a i icas, por sup ¥ que puede irlos adguiriendo  accrcindose a las personas
que estan an contadta siempre con s miquina v saber, tener bien sentado, que es 1o que no se puede con daminado
equipo.

6.;,Como definiria a la Postproduccion?

La postproduccion yo siempre Ja he visto como el embetlecimicnto de. Esto de la television on este caso, de la
publicidad es como consiruir una casa. se hacen los pianos. que puede ser la preproduccion y se construye Ja obra negra
que puede ser ia produccion. ¥ se construye 1a obra negra que es la produccion. en la post se pone bonita esa casa ¥
habitable, Dar el look de productos terminados.

7.£.Como definirias a un Postproducior?

s la persona que se encarga. ..esparame. .. Es mas que nada un adnunistrador de recursosy Por qué? Porgue cllos saben
desde ¢l principio del proyeato el presupuesto que hay para postproducir un comercial. los dias que hay para hacerlo, ellos
estan conscientes del famoso time table, ellos son los dos de checar que ese proceso se fleve a cabo en fos
ticmpaos establecidos  con ¢l punto asignado. O sea cs la labor mas importante de su trabajo v claro elios tambicn se ven
involucrados en la onda creativa. ellos pueden aportar mucho por su experiencia, mas que nada, para daaminar cieros
detalles de la postproduccian, efectos de video. animacion. Audio. montaje de edicion. ac. en todo. porque cllos estin en
todo ¢l proceso, en el telecne, donde se transfiere el material. hasta entregar cl trabajo al cliente.

& Describa brevemente el proceso de postproduccion

Se cotiza el provecto, yva autorizado comienza el proceso. por lo que vo he visto como editor, una vez que se recibe cl
matenial revelado del laboralorio se transfiere a video en el telecine, ese material se edita. que es cuando {lega a mis manos,
conlra un story board o shooting board o lo que hava de histonia de ese comercial o documaental: ya armado. sc presenta
copia de trabajo al cliente. se aprueba. se posty si que posiprod s tener la calidad final en audio y video, v
montar todos los graficos 2D.3D. poner audio final, volver a presentar al clienle, s¢ anirega y esperamos el siguiante
proveao o los miles de cambios que hace despues ¢! cliente.

9..,Cual es tu funcion dentro de PT&A? v ;,Cual es su importancia?

Yo soy ednor. para mi un editor aqui en PT&A. v e cualquier otra parte. es al que el director le confia en primera
instancia su provecto, s¢ puede decir que en el proceso de Pest el editor es 1a mano derccha del director y del postproductor
porque ambos confian en ef “feeling” del editor para montar la historia. en darle los tiempos ¥ la impornancia adecuada a
cada imaga. A final de cuentas Yo voy a contar una historia. ¥ dicha historia va a ser 1a que vende o no mas alla de los
efectos o praficos.

10.;Crev usted que estd bien organizado c} trabajo en PT&A?

Hay desorgamizacion en ¢l sentido de que hay muchos fadores extemos que no estan contemplados, los clientes son
muy diferentes entre cllos. una copia de trahajo la puedes presentar en media hora ¥ con otros clientes pucdes llegar
tardarte 10 horas o mas. quizas la autoricen en poco o mucho tiempo, ¢l problema es que lucgo 1a llevan con el jefe v al §
resufta gue no le gusta ¥ no puedes esdar ahi para defender tu punto de vista porque nunca interactilas con esa persona. Ese
es uno de Jos factores que mas nos afeda para la organizacion

Y dentro. vo areo que es facil restabl [}
escucla pro Ja teoria cs muy leyana a la practica

procesos, que toda [a gante aprende desde la

a or

11.Crees que se puede optimizar el trahajo®

ndo un poco mas estrictos. En PT& A somos una casa produdora ¥ postproductora, en este caso s¢ siente que los
servicios de pogproduction no cuestan nada. creen que es gratis porque lo tenemos “in house™, entonces se abusa un poco
tanto productores como diretores v la misma genle de pod. de esta mancra yo creo que los ticmpos se van diluvendo, se
van enamando COSAs  porque Crecn que nOs Cuesta nada v quc pucden usar las instalaciones en el momento que ellos
quicran. 8s esos mismos cambios o esc trabajo s¢ hiciera on una casa productora seria muy diferente porque no hay clientes
intemos v los servicios estan bien determinados por hora v te cobran cada una de las horas que utitices. Aqui se maneja que
engiezas a daerminada hora v termmas hasta que tarminas asi sean dos o veinte horas v para costos significa lo mismo, lo
cual ¥o Teo que no deberia de Ser. Vo creo que esa es [a pinapal desorganizacion, yo «Teo que si tomardn todos un poco
mas an serio ¢l trabajo v respetaran sus iempos de trabajo esto comenzaria a trabajar mejor.

1

‘Tu hahlas de clicntes internos. (A quéte reficres?

. todo este trabajo es una cadenda, Como casa posp “in housc™ tenemos clientes extemos quc son
los nommales, digamos. los que tiene toda casa di las ias det publicidad y los clientes de dicha agencia que son
los gerantes de marca del producto. estos son nuestros clicntes extermos. Los clientes intemos son  los directores, 1a geonte
de produccion v los mismos postproductores porque son los que vienen a solicitar nucstro servicio de edicion. o de audio, o
lo que corresponde en cada ares, 8 su vez nosotros somos, inMemamente, cliontes de cllos; es por eso que digo que si la
desorganizacion empicza ahi que podemos esperar de los clientes externos.
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13..Ta crees que un Manual nos pucde avudar a resolver estos problemas?
Cluro que ayudaria porque scria una base teorica v teanica, una hase como una hiblia de PT&A. en ol sentido de Ia

postpr v seria muy tencrla claro que si. Pero que estuvicra bien estructurada. bien clara, ¥ apante de
esa respatarla, es como los reglamentos hay que respdarlos para que funciones, sino no funcionan de ninguna manera.

14.;,Como arees que mfluven otras areas de PT&A en el area de Post? Y Como se da esto”
Hay un contacto directo con las atras areas. principalmente nuestros clientes intermos son productores v directores, somos
uila y mugre. por decirlo asi. pero debemos de saber coordinamos. Somos ¢l altimo eslabon de la claboracion del producto.
somos donde recac todo ¢l trabajo que hace la gente de produccion v direccion. eflos tiien una idea. admumistran algo.
pcrn a final de mmux ese algo nos lo entregan v a final de cuentas nosotros la ohl de havcerlo funai no
enp de que fif una porqueria © como s posible que nos cntreguen un time table tan
nosKros t {a obl porque ese es nuestro trabajo, de entregar las cosas a tiempo v «reo que
somm los Unicos gue notenemos opcion para no respatarlos liempos de entrega.

d.

ENTREVISTA 3. REBECA TORRES. DIRECTORA DE POSTPRODUCCION
1..Qué es un Manual?
Es un eserto en ¢l que se desaribe paso a paso los procedimiontos que se deben seguir para llevar a abo la
postproduccion de los
Provectos.

2.;Cudl cs ¢l formato ideal de un Manual para Postproduccion?
Por escrito ¥ presantado on carpeta aunque hay que explicar al personal nuevo cual es el sitema que se sigue en PT&A

3...Como lo dividirias?
En prncipio se debera explicar cuales son las funci del dey de postproduccion v su
empresa v despucs s¢ explicana por area cuales son los procedimientos a seguir.

o la

4.,Qué coneeptos se deben manejar al trabajur en ¢l drea dela TV?

Primero que nada ¢l conapto de Servicio al Cliente ya que es ¢l qmm nos paga v debemos de satisfacer sus
necesidades. Se deben mangar de il on. efevtos esy on y como v la
postproducacn. se debe ver en conjunto con director como seria meor ﬁlrmr unn €sCaNA que VA A ST compucsla o
postproducaion, Materiales de ane v video. formatos. velocidades de 0 cptos de rushes. key number time
code. codigo visible. Codigo intemo adress trach. ac..... edicion off line, icalizaci d. ion de I debe tener
oido para todas lus cuestiones de audio, debe saber los niveles de audio estandar para mezclas debe saber los diferantes
tipos de formatos de audiv como sorround. dolby. starco. de. correccion de color debe de tener gusto para hau:r este

trabajo. ediaon no lineal. Edicion hinesl. copiados translers de video 8 ¢ine. Postproduccion en cine, A on 3d.
2d por C dy well, Transfers de video a cine. transfers a los diferontes formatos, stoch shots.

escaner. fotos fijas. anes de.. Master. comados. cuantos cuadros equivale a | seg. de video. drop frame, non drop {rame.
mnterlazados ae

Debe de conoeet los diferantes equipos en los que se realizan los rabajos de posproduceion para saber que se puede v que
no se piede realizar en el equipo rentado. rotoscopio, tracking. debe vonocer que haon los diferentes soft wares de
animacion v cuales son sus potanaahdades e se debe de saber con que equipos cuentan fas diferontes casas de
posiproduccion v que upos de trabagos realizan para on caso de necesitar de sus serviqos.

5., Que hahilidades desarrolla un postproductor”

Trato con la gente saber pedir [as cosus Saber satisfacer necesidades de cliente aunque sca un necio ¥ nos pida tonterias
otodo leurga.. v nosotros etemos vueltos Jocos. Ser una persona muy Orpanizada. saber tomar devisiones. tener idea de
disao Gralico v visual, saber cotizar los provectos de post. Buscar siempre la forma de cunplir 1as expectativas def cliente.
En cuanto calidad de producto terminade v tiempos de entrega. Saber tomar decisiones en caso de requenirse.

6., Cree necesano que se mangen coneeptos de comunicacion?
Un pogo va que rabajamos en ¢l negocio de Ja comunicacion, Pero fa teoria como tal no porque nunca sc aplica de csa
manera la realidad es diforonte a Ja teona

?..Comu defuuria la Postproduccion?

Como ¢l proceso final it el gque se puede hacer fucir cf trabajo de direccion ¥ produccion 6 donde se puede hechar &
perder todo oo, Es donde se refleja to que los 0508 de los consumidares verdn on pantalla. En este trabajo es donde el
cliente su sat dei proy terminado,

8.5,Qué es un potproductor”

Como la persona que sc ancarga de finalizar los cuomerciales, video. Documental ac... hasta entregarlo 10095 finalizado
al cliente. Es el contacto final de 1a casa productora con ¢l cliente. Es el encargado de finalizar el proyecto ¥ en sus manos
esa poner en pantalla 1o que ¢l cliente v director visualizaron. Es la Ghima persona con I que ¢l cliente trata asi que es
nuestra abligacion mandarlo satisfecho con ¢l servicio que e brindamos y con el producto terminado.

Hacerle las cosas illas a) clicnte. Solucionarle sus probl ¥ exy ivas. Asi sca en horarios desagradables para
nosutros cuando las cosas urgen no importa dia ni hora.
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9.Describa ei proceso de postproduccion

Canizar la posiproduccion del provecto. una vez asignado ¢l proveaio reservar Jos tiempos  de postproducaion. Se
recoge material en laboratorio se hace transfer a 1 Juz a formato solictado. se hace oft line.. Aprobacion de cliente v
agenaa. Se hace cue-sheat v en caso de ser necesano se corta ¢l negativo. S¢ hace correccion de color, se hace edicién final
¥ compositing. Se hace audio este puede sev antes o después del On line. dependiendo las necesidades. Fn caso de llevar
efectos esy les de postprod v se¢ integran al provato dependiendo ¢l caso siempre antes del
composite final. En caso de hacer transfer a cine con sonido THX. ¢ste se realiza despues de tener ef video terminada
considerando siempre el aspecto de radio 1.85.
No s¢ puede ganeralizar un procese de posty poryue las dades de cada pro) son dilerentes
depandiendo de esto serian jos procedimicntos a seguir. Se debe ir avanzando v cambisndo procedimientos conforme va
avanzando la tecnologia,

10.Describa su funcion ¢ importancia dentro de la empresa

Coordinar v dirigir ¢l doy de posip dela empresa. Reportar ganancias a {a enipresa ¥ nunca pasarse
de presupuesto asignado. ‘Ahorrar mda wnla\o que se pueda sin sacrificar [a calidad nunca. La impontancia ¢s go grecrse
v que el d ©on 0 §iN mi presencia,

11, Porqué s importante vontar con un Manual?

Porque asi cualyuicra puede saber que procedimiantos sc siguen en la empresa. Hay ciertos reqmmos que se deben
seguir. s¢ siguc un orden v si viene un desordenado a trabajar t¢ puede ayudar a saber como se mancjan las cosas aqui. Es
importante por si alguicn nuevo cnira & trabajar se le explica como funcionan las cosas aqui, Es muy dificil scguir al paso
fos procedimicntos de un manual va que nunca sab que real derd puedes organizar muy bien todo ¥ de
fepente sUrgen inprevistos que Le haoen realizar las cosas de otra manera.

12 qué lugar del proceso de preduccion se ubica la Post?
:s ¢l penilftimo punto antes de que el televidente vea ol producto terminado, s¢ entrega masier 8 la tclevisora, ésta lo

transmitte v lega a los ojos de los consummidores.

13. ;Cree used que estd bien organizado el trabajo en PT&A?
Si aunque hay mudhas cosas que mejorar como distnbuir ciertas funciones entre el personal muchas veces uno s muy
organizado ¥ dependes de como suceden las cosas en la produccion.

14.;Cree que un Manual puede ayudar a dicha organizacion?

Puede ser que si serealiza en base a las necesidades de la empresa y considerando que s¢ llmc que scrabiartoa todo y
a cualquicr cambio que surja. Hay que estar consiente que sc trabaja con chentes. ag v sus idades se
tiena que volver nuestros objetivos,

15.;,Como s¢ pueden optimizar los tiempos™

Comuo se puede optimizar si los postproductores encargados de los provedtos tienen todo en orden y hajo control. Son
«llos Jos que ienen que checar quetodas las necesidades del cliante esten cubiertas antes de realizar of trabajo final... Saber
mangciar las cosas sin que se salgan de control aunque haye cambios imprevistos que of postproductor haga muy hicn su
tarca cheque todo antes de imaar el proceso final. Que mvoluaren #l personal que va a interferir o ol provedo. Prever
todo con empo aunque algunas veces exsstan cambios de uhtima hora.

16. (Fn que grado v como influyan on Post otras areas de PT&A?

Cuando son prodectos que involucran produccion v post nos influye grandemante [a mancra o la gue se solucionan las
cosas o producaion. Degpendemos de 1a buana o mala fotogratia. dependemos que al cliente le guste Ja direecion porque si
0O s as va 3 querer sacar ¢s¢ resultado no logrado de ta Postproduccion. Dependemos que realicen bien los cfedtos
espectales v que si no nos pucde mater on problemas de roloscopivs. mas ticmpo de equipo. etc... Dependemos de los
gustos del director v de como quicre que se vea su trabajo. Fn pantalla al mismo tiempo dependemos de las expedtativas del
chente. Depandemios: de 1odos va que ta emipresa e un todo. recepionista, servicio a clientes. mensajena entregas a
tiempo. admnsstracion buma relacion con chiantes v provecdores ac... Mudhas veass depaidemos de olsos para poder
realezar bien nuestro trabago, v s1no s o que noslat que ingeniar......

ENTREVISTA 4. JAVIER SOTO MARTINEZ. EDITOR.

1..Qué cs un Manual?
Esx un libro de N7
una guis de procedimicnton.

& 4

pary cosas. puede ser para la oporacion de algn eguipo o

2

mo harias un Manual de Posiproduccion?

Siento que lo tendria gue separar an dos conceptos, uno gue es ¢ lado téanico v otro que ¢s ¢l lado creativo. Dentro de
1o que o ¢l lado teanico ya es una matodologia dentro de los conceptos ¥ normas que se mandgjan o la television. En el
lado wreativo habria que ver bisicamente ¢ mancjar los story board. entender los conamtos que quicren los clientes., el
diredtor Vo la agancia v sobre ¢sos Rory boards que ' lievan una ia tambiin bl i

para su complcts realizacion.
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3.4 Qué conceptos dehe mancjar 1a gente que trabaja en el drea de postproduccion?

Como lo dije hace un momento tiene que estar capacitado lanto on areas creativas como témicas, porque 5 no s
quedana  de alguna maners incomplato. porque para realizar a fin un buen proyedo es necesario primero tener ¢l
conocimiento de que hace cada equipo v 1ambien tener ese sentimiento que llamamos “feeling” para poder estructurarlo de
una mancTa asoniosa y seglin ¢ ekilo de cada quien.

4.;,Como definirias a la Posiproduccion? .

La postproduccion e terminos sencillos dentro de la areacion de un produdo en video, ya sea comercial. video clip,
documantal, cc. siempre hay vanas aapas  empieza con la edicion def produdo que os fa obra negra como o la
congtruceion de una casa. v 1a postproduccion para mi es como afinar cada uno de los datalles que fueron daterminados en
esa obra negra, come UNa MuAeca que VAMOS a pintar. que vamos a vestir. v arreglas sus pestaias que la vamos a pinar.
asi cualquier producto leva la misa secuencia v para mi eso ¢s Ja Post, afinar y embellccer cada produdo.

5.;Qué ¢s un posprodudtor?

Para mi concepto. es squelia persona que de alguna manera csta empapado. desde el principio hasta el fin. de un
determinado producto. de un datarminado concepto ¥ él retoma ese producto para darle un terminado final, agradable v
vamos a decir vistoso para ¢l cliente o para la agencia, que sca impactante, que sea ammonioo ¥ que nunca picrda la idea, el
coneepto original. la ides que va a vender por mas adomos que le pongamos. es decir, por mis efoctos 6 graficos que se le
ahadan pars embeliecerlo

6..,Qué hahilidades crees que tenga que desarrollar un postproductor?

Definitivamente estar bien empapado de que proceso se lleva desde la filmacion, edicion v después adomarlo con los
electos dignales, de tener ese santimiento de ritmo, de estd@ica. v Lambien ¢ Porqué no?. el tener conocimiento del disao
grafico para poderto realizar tsmbien. un “teclin un sentido completo de la etctica. Y tambien dontro de ¢sa plancacion
desde la filmacion, edicion v todo eso edar an contacto con las cuestiones administrativas o de costos para desarrollar
mucho mejor su funcion v buscar la mejor mancra de llevar a cabo cualquicr producto ya sea video clip. video
worporative. comercial. lo que $¢ nevestie edo es para ahorrar costos. Y definitivamente el area téanica temer los
conocimientos genarales de sciales de audio v video, ¥ sobre todo saber para que funciona cada equipo. cuidles son sus
limaes v sus capacidades para realizar tal o cual efecto

7.i.Crees que requicra tambicn de conocimientos de comunicacion?

Claro que si porque dentro de un concepto que s¢ maneja un comercaal trata de convencer a la gente de comprar un
algo. sino esta haciendo algo impactante. si no estd dando & conover cuales son las bondades o las caradonisticas
importantes del producto o servicio. puede entonces eneontrar ¢l camino. sin parder {a idea, de vomo entonges lo puede
vender meyor. Es muy imponante, hahlemos de un video chp si Do tiene esa capacidad de comunicacion, o una
planeacion de ese tipo. como pod ningun . si estamos hablando de un progr informativo va
sea noticias o docummental. 1 no tiene csa capacidad de claridad en la comunicacion como vamuos a dar a entender e
masaje que estamos dando a través del producto en videu. de ese programa.

8.

que Jugar del proceso de produccion de un ubicas a la Post?

Enla hdad. con todos los adel; 1 ] P como ¢l fucrte del postprodudtor es ¢l terminado
final. los ¢fectos, el audio. ate. Yo sianto que tivne que taner desde el principio una relacion muy cercana con ol productor ¥
<l director. no inpona gue la Post sca la ctapa final. ¢ Por qué? Porque de alguna mancra cs un mtercambio de ideas dear
mira quicro tal cosa ¥ quiero que la adomes de tal mancra para dar tal PO pero mas anrigr do mas cs
ahi en donde a pesar de ser la Uhima oapa eta desde el prinapio para guiar que ¢l produdo final va a Hegar a lo que sc
quicre, tecnicamente hablando. v 0o va a haber fallas de filmagon, cte que dificuken el termenado.

9./ Como duscribirias ¢l proceso de Post”
Desde ¢l momento que se abre una punta para evaluar un producto que s¢ quicre vender v fa idea que Ya se trae, es ir
vimdo qus el produaor s¢ va a encargar de una cosa. el diredtor rtoma la idea. se filma. es entonces cuando ¢l
el de ese produdo desde ¢) prinaipto pau ver que tan apegado o tan lojos esta de las
pmlhxl:dndc\ que n: ticnen en un momento dado dastro de una casa | 0 postps los medios i 3
humanos que se tienen. entonces ya que llegamos con una idea del prowun sc edita, se¢ buscan las elementos que van a
acompafar a csa edicion para enriquoccerio con elemantos extamos que de alguna manera refucrean ¢l trabajo fitmado. de
ahi se presenta al chente v va que se aprucha se procede a la siguicnte aaps de correccion de color v on line. o sea ¢l
terminado la aapa justa antes del copiado v distribucion

10. Funcion ¢ importancia en PT&A
Yo sov editor, « mi me toca armar la obra negra, la edicion. Dentro de 1a edicion ya cmpezar a darle una csidtica, no s¢
qucda tan ca‘rnda mi funcion porque a veces hacemos un poquito esa funcion de postproduccién jugando con ficos.
algun otro ¢l quc hava sido creado on atro lugar como ¢l Flint o el Soflimage, y de alguna
mancra conjugarlo. para lograr un producte agradable ¥ con ntmo.
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11.; T crees que ¢l trabajo esta bien organizado en PT&A?

Bueno.... este....siento que esta organizado, pero como en toda situacion siempre hay agentes extemos que siempre van
a afectar cualquier plnnwuon de tiempos ¥ de organizacion, como los famosos bomhberazos. es decir los trahajos de whima
hora esos que haces porque haces porgue Liene que sakir va en esc instante. ¥ eso impide una correda secuencia de fo que tu
GUILTES ESLIUCLUMIL. 1) eS¢ ASPAto CTEC que §i Se estd fallando porque no s¢ esta respetando una continuidad como deberia
de ser.

12.; Como lo optimizarias?

Es dificil cuando sc habla de autoridades. ¥ pues viene yo oreo que desde la produccion pars que hagan una correcta
organizacion de sus tiempos para poder. o un momento dado. hacer una buena plancacion de postproduccion porque
mientras no exista una buena planeacion antes de llegar a esia clapa todo se va a mover, todo serd un caos, porque tanto una
panc coma otra timen prionidades v a veces una de las partes. aunque algo no sca importantes siempre lo pone como
prioridad. ese es un defecto muy chistoso, y siempre que se dé en las pantes iniciales una buena organizacion se puede tener
mas Liempo para organi mejor en las aapas, no que siempre se rctrasan cn lapre v la produmon ¥ quicren
emparcjarse en |a postproduccion. no cambian la fecha de entrega y nos dejan poco tiempo para organizamos ¥ sobre todo
para trabajar

13.;.Crevs que teniendo un Manual de Postproduccion se mejore eon algo ol trahajo?
Yo areo que seria muy relevante, porque de alguna manera podemos llegar a ser muy eficiontes en cl lﬂbljo teniendo

una buma organizacion. El Manual ayudaria a eviar esrrores o vicios que T se cten de que, ¥a | ¥
quicro un cambio agui, ¥ aunque les digas que estas va ocupado en otro proyecto pretenden detenerlo porque cada quien
de que su proy es Jo mas Siempre un Manual nos da pautas. nos da ticmpos, modos y procedimientos

siempre v cuando entren dentro de Jo real, porque a veves suceden cosas extraordinarias que se salen de todo concepto, ¥ en
ese senlido no 0os sirve pingun manual.

14, Como influyen las otras dreas dentro de PT& A ant el trabajo de Post?

Ei principal problema que veo en la faka de organizacion en otres niveles es precisamente €50, que a veces en ¢l trabajo
de Post siempre sc rabaja a marchas forzadas porque. como ya lo dije. en csas otras ctapas se van comiendo los colchones
de tiempo, que podrian ser corregidos quizas con manuales de organizacion y no precisamente de procedimicntos como el
que necesita postproduceion. Yo aeo que no sélo influye en el coneepto v s idea que aporta, en ¢l trabajo previo que
realiza sino tambicn en los tiempos que s¢ toma del time table an general. Nuesiro trabajo depende de lo que cllos hagan
bian o mal

ENTREVISTA 5 ENRIQUE ARROYO. DIRECTOR PT&A
1.;.Qué ¢s un Manual”

Un libro de tnstrucciones., pero con algo mas especifico que Jas imstnicciones, un manual es un poquite mas expevitico,
algo asi como 1a guia de instrucciones para llegar a un fin claro v especifico.

2.4,Camo seria ¢ formato ideal para un Manual de Postproduccién?

Primero pondna que es lo que umc yue hacer ia produccion para Ileyr a la post. todos lox requisitos que tendria la
produccion para legar a la postp este. v 1a postprod; |a dividiria en imagen ¥ sonido, a Ja mcjor porque
vengo de cine v ast cstov acostumbrado a dividirto, cs decir en audio ¥ video como se mancja en el drea de la television. Lo
dividina en audio v video aungue estoy consciente que el mancjo en cine v en video es un poco distinto ¥ este. cada una
tendria sus propias subdivisiones: efectos, animacion. accion viva, por ef lado de imagen, ¥ por el lado de sonido la musica,
los efedtos. ¢l loantor, ¢l sonide directo, que cada uno tuiga sus divisiones pero siempre scparando imagen v sonido. s
decir, audio v video.

3.6, Que conceptos debe manejar alguion que trabaja en TV?

Coneeplos 1EICos gue Yo creo que son faci] dibles con Manual. yo creo son muy impontantes,
pero o mas importante para mi s gue entiendan ¢l concepto de drama ¥ de montsje, no todos los editores por ejemplo
antienden ¢ conceplo de montaje. que una imagen puesla detras de otra 1¢ genera una tercera idea, es distinto editar que
montar. editar es pegar tomas  montar & aicontrar que cada imagen tione un significado v puedes entander yue un
significade mas oro significado 1e ganera dacrminada emocion. eso es lo que le faha a los editores. ¥ o la gente que
trahaja en video. ese sentido del drama: drama stpnifica accion. movimiento no quicre decir que todo el ticmpo cortes con
la camara on movimicnto. quicre decir que cada uno de los planos que estas poniendo avanzan la accion yva sea que otés
haciendo un comercial, una pelicula. un documental. o lo que guieras. incluso un video institucional, cada imagen que
punes debe de ayudar 3 avanzar la acaion eso cs drama. v el montaje cs descubrir esa sucesion de imaganes te generan
sensaciones indepndiememente de ta historia que estes contando. Shahespeare cuenta en Romeo ¥ Julicta una historia de
amor pero al mismo tiempo te genera mudhas olras sansaciones, €so es un claro gjemplo de como va cl drama ¥ ¢l montaje.
Y0 ¢reo que ademis de los conceptos téanioos que son i dibles, tambien esos Plos de drama y montaje, deben
hacerse igual de importantes. v no olvidar nunca que cada toma debe contribuir a a idea final,
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(,Quc conocimientos debe tener en general un postproductor?
que es un postprod: . 81 ¢5 la persona que se va a encargar d.. todo por sobre todas las cosas. debe de tener
un grnn conocimiemo teaico. ¢l que va a checar que el editor esta su je. que el de audio
hags la mezcla corredta. si nada mas se va a dedicar a checar todo va a se¥ COMO un Supervisor, su conocimiento debe sor
basicaniente técnico + debe tener conocimientos de como se edita e imagen v como se edia en sonido, ¥ sobre todo
entender cual es ¢l final. ¢l ohjativo. cual ¢s ¢l proceso. cual es ¢l resuhado final que se espera. Y tambiin debe saber de

montaje. drama, concepios ¥ cosas que no son tan v que son fi les para cl kado final.

5.Por ejemplo, va que estamos en definir. Para ti ,Qué s un postproductor?

Es dificil definir. en realidad ¢l termino postproduccion no sc usaba antes. €s un 18muno nuevo que salio con lodas estas
cosas del video. antes era ¢l editor v e sonidista, el gue hacia las pigtas de sonido, por lo menos en ane. Cuando salio el
video ¥ toda esta | salio el pto de P d ¥ posiproductor. quien ¢s digamos un gerante de
produecmn pero on la Post, cs ol que se encarga de que a d le den ¢l matenial despuds de fa filmacion. se ancarga de que lo
revelen. de que la MUSIca sea pucsta. «tc.. €5 COMO UN SUpervisor v tiene a todas edtas gentes cerca de ¢l gue son los que se
encargan de hacer los trabajos especificos. v lo que pasa es que Ja posproduccion si necesita una cabeza porque tienc
tanios pequaiios ambios, eta la edicion. el sonido. 12 antmacion. Jos cledtos, hay muchas cosas ¥ entonoes si necesita una
supervision de todo e¢so. s una persona oon li que puedes hablar del provecto complao. ¥ no dividir v explicar t intencion
womo director en R diferentes tamos, antonces tu le explicas a uno. ¢l postproductor. W come dinsdtor que es jo que
necesitas ¥ ¢l se encarga de que todos los demas pequaiios departamantos cumplan lo que tianen que cunmplir.

6.Ademas de conocimientos técnicos ;Crees que ¢ postproductor necesita otras habilidades?

Ahi si hablamos de la vida. cada quicn tiene ciertas caracteristicas v las va desarrollando haga lo que haga. este. vo aeo
que si al posproductor le gusta lo que hace poco a povo se desarrollan las habilidades que se tengan que desarrollar. sile
gusla lo que hace. sino por mas que quieran desarrollarle cicrias habilidades no lo vas a lograr y no va a estar contento con
lo que hace. ni el director se va a sentir contanto trabajando con €l

7.;,Cuil es Ja definicon Postproduccion?
Estodo lo que esta despues de la produceion

8..Como conoces w el proceso de Potproduccion?

Una vez que se termuina de filmar, se revela, se hace ¢l rank. sc odita. una vez editado si es cine s¢ manda a cone de
negatlivo si es video s ' s¢ hace el on line, por olro lado va sc cmpieza a trabajar, una vez que se acaba la edicion
con ¢l sonido. una vez quetienes ¢l sonido puedes hacer la misica. y ya que tienes ef video terminado checarlo v enfatizar
o audio algunas cosas. s¢ haoe la animacion v 1odos Jos graficos que se requieren. esto olimo se hace antes. cuando
todavia esta el proceso de edicion. por lo menos rough. en lo que se acaba bien después, v después juntar la imagen ¥ el
sonido, 0 sea ¢l audio en video para hacer €] on hine. Hablando en video. en cine es proceso s un tanto mas largo. pevo
finales de cuentas ¢s Jo mismo.

9.Hablando de PT& A ;. Cudl es tu funcion ¢ imponancia en PT&A?

Soy director de comerciales, yo areo que si no hay direecion no hay posy 0 i roduccion trabaja
con lo que le da el diroctor. En a preproduceion hay alguien que escribe un guion, un quunu que u: Io dan al director. ¢l
diredtor lo desarrolla escoge una mancra de contarlo. le da un edilo le da una forma ¥ pone la camara para contarlo
despudés se 1o da a postproduccion. Si direccion no hicicra eso postproduction no tendria con que trabajar. habia o hay un
dicho en el cone que decia que 1a moviola no preda lo gue la camara no da. lo cual quicre decr que si i no filmaste lo que
querias no lo puedes solucionar en edicion, si. hay cosas que puedes solucionar en postproducvion. errores que se pueden
soluctonar. pero basicamente no. si no lo hiciste, 51 no Jo pensaste asi postproduccion no hace milagros. entonces si no estd
esa pane de direccion dada postproduccion no pucde ejercer esa parte pucs. este es un trabajo creativo en el cual todo
mundo aporta una panie, si direccion no da esa parte que ¢s iImponante. postproduccion no puede dar lo que tiene que dar
porque o fugar de concentrarse an aportar s¢ concentrs en solucionar v hay una gran difercncia

10.Yahablando de¢ PT&A [ Crevs que es1a bien organizado el trabajo?
No. Habia un setor que escribia libros de administracion que se llamaba Peter Drucher que en uno de sus esquemas de
empresas icne a la enpresa familiar, v PT& A esta disefada como una empresa familiar an 1a cual las responsabilidades de
balidad.

una no acaban donde las resp del otro. s¢ overlapan v siempre queda un epacio enire la
responsabilidad de uno v otro donde nadie quicte estar v ese es prohlema muy grande.

11.;Crees que un Manual. en este caso o ¢l area de Post, puede avudar en algo™

¢ste caso on particular no, porque la cmpresa lleva asi desde que la conozeo, Yo empecé aqui an 92 v ticne esos
mismos problemas, por lo que te platicaba de que nuncas dejars de ser una empresa familiar. con todas las deficiencias que
esto conlleva. Es un problema de cabeza no un problema de funcionalidad. podria ayudat porque a lo mejor e
postproduccion sc establecon esas reglas claras v espevificas de como se tondrian que hacer 1as cosas, pero cuando cambias
algo, cambuas de arriba para abajo ¥ no de ahajo para arriba porque si no es muy probable que no llegues # la cima de la
montada. sin embargo si empiczas de arriba hacia abhajo s mas probable que el cambio llegue a los cimientos, entonces un
Manual aqui ayudana aqui a afinar postproduccion. trataron de hacer un manual aqui cf afo pasado de produccion el
problema es gue cuando la cabesa no se¢ apega al manual es muy dificil que todo lo demas se apegue.
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12 1,Como crees que se podrian solventar estas deficiencias?

do cual es e el trabajo que debe hacer cada quien v delegando 100°s ¥ si ¢sa persona no esia
cumplua:du con 1o que debe de hacer hay que cambiaria. o sea. te rodeas de la mejor gente poslhle v delegas, pero no
yuieres hacer todo tu, pero na poncs tu reglas nucvas cada vez que llegas, cada quicn ponic sus reglas porque i confias &
que esa es la mejor porsona poara esc puesto y ke delegas nspmubmdada no es de que lego » cada vez que llcgo voy
cambiando las reglas en alguno de los departamentos porque yo quicro y s¢ hace como a mi se me da la gana (Como sucede
aqui muv a menudo). no. todos nos tanemos que cedir a las mismas reglas, todos tenemos que respaar ¢l trabajo de los
demias v no llegar v cambiarselos porque solo aqui mis chicharrones truenan porque soy ef ducio v va

ENTREVISTA 6. ALONSO RONQUILLO. POSTPRODUCTOR PT&A.
1.4Qué es un Manual?

Es un documenio que sirve para poder entender mas o entender de mejor forma las funciones de un proceso sea cual
Seal,

2., Como harias un Manual de Postproduccion?

Yo defintivamente lo haria de dos manera. una por esarito en un cuademo o algo asi. ¥ otra en video con unos ejemplos
de cada cosa que voy explicando. por decir. si eoy hablando de revelado poner en video que es un revelado porque es muy
dificil explicarlo con palabras o por csamo porque muy poca gente Jo entiende.

3.;,Qué conceptos debe mancjar Ja gente que trabaja en TA™
Los conceptos que o areo que s¢ deben de ser diferentes, debe tener un cardaer ligero, muy buen gusto. debe tener
mucha labia. hablo de labor de venta ¥ debe ser muy bien organizado v creo que ya. Tambidn es importante que tenga
ténicos pero idero que no es lo mas importante porque al menos en lo que me dedico o ha resuhado
mads importante la relacion persenal o 1a quimica, Ja simpatia personal con un diente que los dualles téanicos, los detalles
técnicos se pueden adquirir con una ascsonia previa a realizar un trabajo, juntos el cliente y casa productora.

4..Como defines la posproduccion”
Yo creo gue an un término rpido ¥ cunllmdmlc. vo creo que es ¢l resultado de un trabajo en equipo, visual. ya sea en
videtape o en eme, ¢s ¢l resultado de la pre y p on. es como ¢l toyue final.

5

" vs postproductor?
¢l que realiza ese resuhado del quete estoy hablando, v ya.

6., Cuil cs 1u funcion en PT& A ¥ la impontancia quetiene en Ja empresa?
Yo soy postproductor. ¥ hago esa parte final.

7.Describa ¢l proceso de Postproduccion

Yo tengo la fonuna d¢ haber edado en agencia antes ¥ pude dnrmc cucnta de todo lo que sucade antes de que un
comercial legue a un story board, es muy micresantc desde que empi igar los prody de la 'l para
saber por donde llegar porque congepto llegarle mas a un consumidor o un usuario. si ir por decir algo, por ¢l concepto
sabor que ¢s uno de los caminos pur los que la gente se va. ¢l conccplo precio. que es oo de los caminos. ¢l conaplo
estilo de vida es un canuno mas. d dicndo de que esta h d eso es Jo que esta atras del story hoard.
Despues llega a un creativo. ¢l Jo inventa v se lo pasa a un d|hujnnle vel dlhlljlﬂ(L lo dibuja en ¢l story board. asi nos llega
¢l story a la casa productora v nosotros somos realizadores de la idea que se gencrd en ls menic de alguien y despuds fue
dibujada. Yo o que en unos taminos menos didaaicos la agencia de publicidad hace un cuanto v 1a casa produciora lo
cuenta, to cucnia al esulo del direator, v lo pasa a postproduccion quiaices 1o arman 8 través de una serie de procesos de
audio v video hasta entregarlo

8 lablando de PT&A [ Crees que esta bien organizado aqui el trabajo?

Hasta hace dos o tres meses pansé que esta cra Ja peor desorganizacion que existe en todo ¢l planaa, pero Gltimamente
he estado visitando otros lugares. algunas casas productora o postproductoras  que estan peor, antonoes de repente regresé
un poco G mi mante de que a lo mejor na estamos tan mal. puro eso s, bumo. una forma muy conformista de ver las
cosas, de que etamos desorganizados si. si lo ceamos.

9¢.Como mcjoranas la empresa? (Como organizarias ¢l trabajo?

Tadna gue existr efectivamente un manual, v una g ion mucho mas Pego pama eso tendriamos que
cambiarles la manalidad  a pasonas gue trabajan aqui. v bueno. ahi requiere de varias cosas como son incentivos
evonomycos. morales, porque el principal problema aqui es que cada uno sc rasca con sus propias pulgas, no hay un cquipo
complato.

haiad

10.Fntonces ¢ Crees que un manual avudana?
Si, paro un manual no le cambia 1a mentalidad a una persona que tiene contaminada ¢sa mante, © sca, traen cosas de
tipo moral que ni con ¢f Manual mas sofisticado se lc puedan guutar,
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I 1.;Cémo influyen otras arcas en el drea de post?

\o, de ahi un poco de lo  que acabibamos de hablar, yo creo que producsién ¥ postproduccion dchm de trabajar muy de la
mano. Porque d la gente de prod no tiene de post v como no tienen
tampoco quimica con la gente de post. no se atreven a preguntar como filmar las cosas qu\. rwulc{c de un compueslo ode
un grafico v animaciones. o con chromas. Lo filman coma ellos areen que va a
tado ese conocimiento repercute en trabajar en tuchas horas mas de trabajo de poqpmduccmn e mncglr muchos errores
que los que pudieron haberse comatido de mancra natural. vo creo que influye mucho, Vo creo que deben de trabajar de ta
mano, de ser casi hamanos. produccion ¥y postproduccion para poder filmar algo s obtener un buen resuhado, seguiremos
haciendo pesiproducaones dia ¥ noche

ENTREVISTA 7. ENRIQUE MARTINEZ. OPERADOR FLINT PT&A.

1.;Cual seria ¢l formato idcal para un Manual de Postproduccion?.
Lo haria pequeno para que sirviesa, de un formato horizontal y con medidas aproximadas de 8.5 y 11 pulgad:

2.;Como dividiria ¢l Manual para que éste fuera funcional”?
Y o lo dividiria por ctapas del provecto que seria: ejecucion. es decir ¢l Avid v ¢l Flint. On line, Efectos especiales
( on 21 ¥ 3D)-. audio, v entrega.

3., Qué s un Manual”
ks una guia cstr da v

que d. ibe los pasos a tener en cuonta durante la realizacion de un proyedo.

WL coneeptos se deben mancjor al trabajar en ¢l area de l’ouproduccmn"
ficos v de or, ion, y posecr i

5 (Qué otro tipo de habilidades desarrolla un postproductor”?

Desarrolla una vision general para solucionar problemas que van desde la filmacion hasa ¢l resultado final de un
projyedo. desarrolla habitidades sobre: como debe filmasse para lograr daerminado efecto v Ia capacidad de caleular los
tigmpos de entregi cntre otros.

6.;Cew necesano que un postproductor cuente con conocimicntos de teorias de ll comumencmn"
Uco que es fundamental. pues siempre que s¢ estd realizando un o bli ia,
xndmmdnmlcmmu. del creatvo o los creatavos. ) postproductor debe dommlr © ser capaz de mancjor concqum de
como de mensaje, teoria del color, composicion, equilibrio, para asimilar, rebatir o
compartsr tas ideas del tema que se esté tratando. con conocimianto de causa,

7.;,Como definina la pogproducaon®

Bumo. en PT&A. es el lugar en donde realmante se cuecen los productores (comerciales, promociones, compafas
publicitanas, e} se les da la terminacion. se aplican efectos especiales. coripuestos. diseiio de audio, donde se resuclven
muchas cosas que a veces o casi nunca pucden ser logradas con la camara

&..Como definira a un Postproductor?

Iis Ja persona copactiada para lievar a cabo un proveato desde que se Jo antregan a cotizar hasts que se lermina, €8 quien
dehe tener ¢l control ncluso sobre el director del proyecto. para deftnir liempos de entrega, sotuciones a cfectos especiales,
donde deben ir fos supers, que colores utilizar, ¢te. En resumen oreo que es ¢f complemento del diredor pero quien se

warga v oontrola el comeao de dos los eslab que intervianen a realizacion del proveato incluso del
productor.
9.Describa b ¢l procese de postprod

Una ver teeninada la filmaaion de un comeraal (dependiendo como si se ha filmado o grabadu) se transficre a formato
que se necesite, que pucda ser leido por la herramienta o programa (Avid. Flint. flame. ote.) donde se realizan fas copias de
trabajo. una ves “APROBADA™ ésta. se hace la coreccion de color de fas escenas sel das, lucgo (si sc roq )
se lleva a on hine ¢l comeraial con esta correccion a partir de un EDLL ¢l cual puede ser Ieido por los difircntes programas
gratiocns). En cualquiera de estos programas., se J¢ aplican los efoctos espediales que requicra ¢l comercial. supers legales,
ac. Una vezternmunada. se realiza ta pizarra con los datos correspondiontes, v se enrega al cliente en ¢l formato que estos
determunen

10 ¢, Cuil ¢ su funcion dentro de PFT& A » cudl es suinponanaa dmuu del proceso de postproduccion?
Ilagn los Un Line de algunos fes v los cfecos e © s que estos requi dentro de un

proceso de postproduccion me cncargo de fa terminacion de los comerciales

11.¢Porque es importanie vontar con un Manual de Postproduccion en PT&A?

Creo que o cualquier empresa que se dedique a la postproduccion de comerciales. la exigencia de un manual, siempre
que realntente se respate. es muy importante seria la “biblia™ del postproductor de comerciates. en PT&A atn mis, pues la
nuo ex de una Inrma or gan proveca caos ¥ la faha de comunicacion hace engorroso ¢l trabajo y no permite la
tluidez an cl & flo ¥ deunp
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duccion.

... En qué lugar dei proceso de postprod de un prodi icativo ubicaria a la Postp
ln provecto pasa por muchn aapas: la idea. ¢l dor\ board. la aprob 1. 1a filmacion v la duccion. Es decir
que estamos ubicando a la postproduccion en un guinto lugar. aunque 8 Vewes se pucde pn:smndnr de la filmacion. si ¢
Proyedo s irata solo de apimacion v no requicra inaustacion de una esama de imagen viva, pero siempre es el final del
proceso.

13.; Cree usted que csid bien organizado ¢l trahajo cn el arca de Post de PT&A?
No. Hay mucha confusion ¥ desorganizacion al momento de hacer cada provedto. todos lo quieren al mismo tiempo.

14.¢ Considera que un Manual puede organizar cl trabajo?
Si v no pues la existencia de éste no implica que se cumpla o que con ¢l migicamente se organice ef trabajo. Se necesita
ademas del manual olros procesos altemnos de organizacion v respato del trabajo de los demas,

15.;Cama se pueden oplimizar los liempos de trabajo dentro del drea de Postproduccion de PT&A?
Con mas organizacion ¢ informacion aliempo de todos los elementos que intervienan o el proceso de postproduccion.

16..Fn qué grado ¥ como influsen en el arca de Post otras areas de PT&AT

La direccion influve [00% pues es quian debe tener en cucnta qué es 1o que se csta realizando, que cs lo que se cotizo v
como v cuando debe entregarse. Por otro lado creo que tambicn la administracion 100° pues las condiciones del personal
vel cuidado del equipo de trabajo (hardware. sofl ) son vo dina que fund: les en la
postproduccion v depanden on gran medida de los has-:s economicas de la L'mpr-.-sa FEl drea de produccion 100° tambicn.
pues de esta area depende el resuliado. bueno o malo del trabajo de postproduccion, como se filma. cuando se¢ filma,
ticmpos de entrega promatidos. e, Creo que cada area s una picza importante dentro de una empresa o casa de
producion v postproduccion. donde cada una si cumple con su pane como cs debido. los resuhados scran cada  vez
mejores

ENTREVISTA 8. ELOY GUTIERREZ. NEW ART.

1,Que es un Manual”

Un Manual es un libro o un folleto especifico a un tipo d..- probicma o aparato, en un Manual podris resolver dudas que
tengas concermicnles tanto a of ion como a de un equipo. tenemos tambid manuales de disaio en
donde sc pueden eneontrar las pantes clearonicas del equipo 1os que solo lesirven a los mgenicros para saber hacia donde
estan dingidas cientas funciones de operacion. Tambien existen los manualcs operatsvos Jos cuales nos sirven para saber. a
partr de los diseios que hiaeron Jos ngenicros que funcion te hace dacrminada tecla o boton. Tambicn existen manuales
que son guias de procedimientos. Un nmunual te pucde ayudar a resolver dudas de algo que la gente no sepa o no haya
manciado i algun momento. una persona que liene un manual puede venir de ceros v a través de ¢l se va a dar una idea
general de que es Jo que esta buscando o que es lo que debe hacer, Para la postproduccion  se tendria que hacer una
suhdivision. se tendna que desenbur
cada «apa del proceso v desaribir Jas habilidades v conocimicntos que s¢ raquicren para hacer la postproduccion de un
proveao

2. Como lo divadirias™

Se tendna que dividir en oy ion de postp {1 imi tdenivos que se requicren para ser postproductor, ¥
conucimianas de organizacion. 13 se tendria que ler muy bien cual es fa funcion del postproductor y sobre
eso desarrollario

3..Que ex un postproductor?

la persona que se encarga de Hevar a cabo a feliz \amino toda la idea que setuvo desde una agenaia ¥ que comunicd a
una casa productora donde se hizo una seteccion de material de produceion. donde se hizo un disaio de comercial. en
donde se genero una idea v partiendo de esa idea se tiene un producto final, un comercial pucﬂo al aire que se time que

desarrollar, v ese d lo trene dift pasos. El postprods debe esar invol desde ¢} inicio pars poder
witender esa idea. poder reservar, programar, ctc. <l equipo necesano para poder bevar a cabo ese comercial. S¢ va a
f si un proy tene eftos les ¥ no se estd liendo desde la produwcion con lo que se requicre

4. Que es la postproducacn?

La postproduccion es [a @tapa en la cual se va a llevar a feliz término |a idea original de un creativo de una agenaia, La
postproduccion es la realizacion de la idea, en este caso para video de un comercial. de un documental, de un vidw clip.
pues hay diferancias en cada uno. Pero se rayuiere de equipo similar un teleane, un edit box. un flame o un flint, &e. parte
de Ja post es 1a canalizacion de ¢so, el saber si vas a pedir una u otra sala, 0 que equipo necesitas. wual es la diferencia entre
gue on un flamete vas a tardar mas en cditar v on un edit box se te va a complicar hacer determinado efecto.




5.¢.Qué conucimicntos debe tancr alguien que desca trabajar en ol area dela TV?

Seria formidable alguien que hava do mgamicria. hablando de of Hablando de) area creativa. de la post.
creo que se le facilita a una persona que hayva e no diadouna | d o tonga ideas
o mucha facilildad en la parte aealiva, como un pmtor, un dnscﬂadm- grifico. un arquitecto. l’urquc es mas facil cuando un
postproductor que tiene facilidad creativa pueda entend. des que it una 1magen o un cuadro. o la

parte mecanica de los equipos Yoo que es basica ser crv.:unn _\ wvonouer los elementos basico Leanicos en la television como
suial de video v colorimetna

6..,Qué habilidades requicre un postproduator?

Parte de lo importante de una persona que oé metida en la postproducion es taner un desarrollo enorme en base a las
expeniencias que va teniendo, o reo que las habihidades s¢ van dando. porgue por mucho que las estudies la practics e
diferente. Aqui tenemos mucho ¢l caso de que viene gente de comunicaaion que se supone que estudio comu desarollar
habilidades de mangjo de retaciones lshorales v o publhicas. de organizacon v conducaion de personal ¥ no las aplican en la
practica, sin embargo tencmos gente que no lo estudio v lo desarrolla mudho mejor, yo creo que las habilidades son en base
a la expeniencia que se adquiere ¥ Jos conocimicntos ue tanga v aplique. Yo ¢rea quUe micntras mas se¢ conozca mejor
postproductor se puede ser

7.Desanba brevemente el proceso de postproduccion
Obvianwnie despues de asignado el provedo sc iecnen juntas de preproduccion y produccion en donde se concilian las
ideas que se tenian en la agenaa con lo que aponia la casa productor hasta legar a un acuerde v se conforma una ide mas
ennquecida. El postproductor es parte de la casa productora por ende tiene que haber un entendimiento ¥ una conjuncion
de ideas, es por S0 que es necesano que ¢l este en las juntss antes de la filmacion. para poder resolver prohlcm.ls antes de
la filmacion pues es ¢l quien conoce los himites v alcances del equipo de las dif casas r por eso
solicara cuestiones especificas tanto téenicas como de produccion en bhase al desarrollo de la idea para evitar problemas on
1a pox. Fl segundo paso s checar 1a duracion del comeraal. efectos que se requicren. vifietas que se van a filmar, diecar ¢l
story board. despues de eso canahizara la 1des v checara ¢l p Acudir a la fil ion. v checar de preferencia con
antenonidad que lo que pidio se esté llevando a cabo estar presante en el momento en que s¢ hagan las tomas que imphean
efectos espeaiales en la post. o necesano ver cuanto matenal se tird al final de la filmacion. no hay gue olvidar que ¢l va a
ser clave del gasto final gue se targa, ¢l pa<o linal va a desarrollarse dantro del p F que la casa prodi did
pero hay que tomar en cuanta que la posproduccion tiene siempre un presupucsto apane, of puede ahorrar o gastar mus
dq'n.‘nduﬂdn de su trabayo. es el ideal del postproductor. linalmante of puede dejar dantro de 1a misma produccion cosas
para la poaprod y yue no fe van a gastar mas bempo, m material ni dinero, v viceversa puede spovar
dcsd-: la producc1on para que on la post no se tengan problema, por eso es pante clave la panscipacion del postproductor

8. Cual es tu funcion aqui en New Art v su importanca dentro del proceso de post™

\ 0 sov colonsta. me encargo de transterir Lodos los mateniales que se generan en ane sea 35mm 6 I(xmm. super Jomm &
super 3Smm. a cualguier formato de video ke proceso  foquiere de daenminado d de
que Yo tambien debo de tener una comunicacion direata con el postprodudor, para mt cs basico dn:nlro de mu puesto v de
mi trabago la selacion con ¢l postproducor porgque ¢l trae la idea v vo debo de entenduer esa idea de un material que ya
viane f fiado. que va fue d llado cn prodi ue va fue d Nado en aganaia como idea. debo de entender
para Hevar a termino da visualizaao de ladea. Bl colonista u operador de telecines. va a hacer csa ansferenaia Ya sea a
una Juz o con wrreecion, parttendo de la hase de womo viene ¢ matenal. como fue fotograliado. se da un pamer corte por
decirlo asi. 0 una pnmera cormreccion. despucs de dar eso s¢ deben de cheaar tetmparaturas de color. es devir, of comeraial
tuvo una idea un objetivo, v fue diseiado para Albu habl o Io gue sucede an la mavoria de Jos casos, mangjando
temperaturas de color se puede dar una Gerta . s de que se haya hecho en ta produceion.
Fatonces. ¢l matenal pude haber sido fotogratiadonormal § se n.'qmag hacer un maicrial cilido para dar una sensacion due
amhiente viggo v pasado de moda, se pucde haeer eso dantro del telecine M funcion os entender lo que guiere el dizeaor §
¢l fotograto. proponer o hasta diseiar un look para datermnado comeraial. sea calido, fho. neutro, ae.

Lo considero tmportante. es el pnmer paso para globalizar la 1dea onginal en la post, sobre todo cuando los mateniales no
vienen futogratiados para lo que s¢ quiere. el hecho de que vo conozea el equipo v sepa que o lo que hace v hasta donde se
puede levar es fundamantal pues hay matenales gue vianen muy mal v aqui se puede salvar o acabar un comercial. aqus a
veces Jos podemos salvar del temudo “ratake”™ Aqui taemeos un femia *Todo se pusde”™ v mas cuando viane trabagado para
o que se tesa pensado en un pnnciplo

Y Como se orgamiza ¢l trabajo o New An”

La capacitacion s decisiva ot muchos casos v fundamantal sicmapre. porque nosotsos trabajamos cliente tras cliote,
ohviamente etamos contaminados o @ condiciones normales no senia lo mas razonable o lo mas sano. lo idcal para que
una persona o un volorista trabajara al 100% sena que no tuviaa joradas largas que en ede easo no sucede [ Vista se
victa, pues no hay que olvidar una cosa mu trabago se desarrolla en base al gusto. a m: me pusde gusar algo que al chente
no, ¥ finalmmte se tiene que cumphir con alge que se esta pidiendo.

La primera pane para cInpesar a organizat esto es estar do. tener una cap ion profunda. 1a scgunda parte
es la experiencis que nos avuda mudho para ¢l desarrollo de la OTRANIZACIN aunque S¢ OIga Taro, ede trahajo os muy
diferente a cualquier tipo de trabajo. se requiere tener apovos en todas las drea, es1a ¢s una de las areas duntro de una casa
de postproduccion pero contamos o etamos de la mano con un centro que sc llama master en donde hay un control de
mayuinas. con el almacon que se encarga de guandar v distribur el material. v con un tugar que es fundamentat para cf
funcionamianto de un contro de post yue ¢y programacion que digamos es ¢l cantre de es quien reals
digribuye v organiza el wrabajo. es quian junte con posiproduceion nos ordma ¥ programa los servicios, son los




canahudnn:s de los »lu:ms v los servicios. debemos apovar tambidn a dreas tan sencitlas como la asistoncia a clientes. ac.
Nosol de todos esos departamantos v va a ser fundasmental que toda la gonte antienda v sopa
lo qm.- e cqu haciendo en un centro de postproduction para poder llevar a cabo cada una de las ctapas va ses una
correceron de color. una mezcla de audio. los compuestos, la ammacion. €l on fine, ac¢.

Orra cosa que s basica para la organizacion v la optimizacién de tiempos es yue una persona que osté operando RO nada
mds sepa de su area. sNo que tenga una preparacion previa a ello y pueda domimar o conocer tambien a fondo wante la pane
de edicion como [a de audio o de magar. ac

10.:Cuil es el papel 0 1a imp quetiene el postprod en eltrabajo de ustedes en New An?

Es fundamental. sin postproductor no se llevana a cabo pricticamente un comercial. pucs a mi. por ggemplo. me puedon
mandar un material ¥ s no hay postproductor no voy a saber de que base estoy partiendo, es fundamental porque él trae la
informacion de cuales tomas fueron aprobadas. la informacion de la agencia. de lo qu-: el cliente final quiere ohtener, Liene
la informacion que mucha gente ha desarrollado. ¢ peso del posy dental ¥ del tamado de fa
casa productora ¥ del posiproductor son ¢l tamadto de Jos comerciales. si un poﬂproduuor no hace o desarrolla su trabajo
es un comercial que no va a llegar a feliz término. va a sor un comercial del monton. que no tuvo csa canalizacion de
personal tanto de la casa productora, como de la casa postproductora v de |a agencia, o sea en las manos del postprodudtor
estan puestas muchas cosas y muy importanies. £s la columna venebral del proceso de post.

ENTREVISTA 9.JAVIER GARCIA MATA. PRODUCTOR EJECUTIVO PT&A.

1.4, Qué es un Manual?
Ex un intruaivo quete indica como resolver un artefacto o un proceso nuevo.

2.;,Como dividirias un Manual de Postproduccion?

Lo dividiria ....Mi experiencia en post s en ¢l cine. no en video, es un proceso totalmente en negativo. Yo creo que un
Manual lo dividiria explicando cada paso del proceso. por gue ahorta te 1o enticndo. pero [os avances son muy rapidos o
cuanto a cyuipo se requicre. en México {os avances no pasan tan rapido como en Estados Unidos, por cucstiones de costo
en Ja adquisicion de teaologia. pero 1o que si es seguro que aungue la teanologia cambie, los pasos v procesos medulares
de la post siempre son sobre las mismas base. yo lo dividiria entonces en los pasos ¥ procedimientos para lograr un
producto final. Los procesos de pod pars cine o video son muy parecidos v vo areo que entendiendo bien uno de ambos
lados pucdes entender ef aro sin mavor dificultad. v si se explican paso por pase a final de cuentas te servira para ¢l brinco
hacia uno de tos dos. Lo dividina a partir del momanto en que se sevela, edicion, pog audio ¥ post video (On Line). es
decir, efedtos, compuestos, ae. Y 1odo Jo que implican estas ctapas,

3.;,Qué conocimientos debe tener una pcrwua yue uuh.n.a o el area de la TV?

Algo muy imp es el § de los en que pucde adyuinr Jo mas
importantes es que entienda el | e de las el lenguaje visual. yo oreo que la mayoria de la gente, a dos
clientes, a las mismias agenaias, ¥ a las mismas casas productoras v sus realizadores. 1o que guicren decir o ver. no
coinciden con ¢l tamado del movimianto del encuadro. Lo pnmero gue se debe conocer es ¢l linguaje. desde un simple v
sencillo close up, un medium shol. un plano amencano, tn full shot, que vayan entendiendo eso ¥ que quictan dear v
conforme vava aprandiendo. Jas otras panes de fa post. pusden tener una base o una raiz no gue sea un tecnian ¢ conecta
cables.

4. . Crees necesanio que tambien cuenten con teonous de i ¥4
Claro que si. a mi1 me ha servido mucho, por que smo s1 me considerana un wm:cu cables, pau YO T que las teorias
comumicativas si te sirvan mucho. porque el f de filosofc te dice

mucho de lo yue quicres hacer. v de como qulcrcs dewirlo. 81 no conuces o 51 no has wmdo a o mano algun tipo de
Iteratura. (Cono vas a hablar de algo que ni siquicra has Ieido?. Como vas a dear ah! Esta itona que estoy filmando es
una novela rusa. porque Jo conowes, sabes gque sus planos son kaitos, gue su secuanaia s cadanciosa, su musica o8 pausada
« o dedir, ah! Es que se parecen mas a los contemporancos, porque tal vez tiene un ntmo mas avanzado., poryue tal ves
ticne un ritmo mas avanzado Cuando ticnes contacto con la literatura 3 o ves en imaganes manejan un lenguaje muy
simslar. Todo depende de la tormacion de cada quien

5.¢.Crees impontante tener un Manual”

Si. ¢l Manual es atgo pradico ¥ conareto Porque tienes ahi una forma. un procuso de trabajo que te sirve para no tener
que volver a explicar 1odo lo que sabes y va se ha explivado anteriormiente 8 la gente nueva que llega a trabajar contigo. Yo
€reo que si es importante que alguien se tome ¢l tiempo de hacer un Manual

6., Como defines a la Posiproduceion™

s Una ctapa MUV inleresante, atractiva, cneativa, yo geo que cuando llegas ahi no 6l o8 compilar los clementos,
tambien conocer del faguaje visual para saber como o vas a anmar. porque no os fo mismo poner...arancar con el
produdo v luego hablar de las cualidades del producto, ¥ luego termmar con ef praduct shot; no es lo mismo que comanzar
con ¢l product shot. hahlar de las cualidades ¥ terminar con ¢l producto. Yo creo que cads escena tiene algo que decir, 1a
postproduccion es el lugar en donde pucdes ennquecer 1odo eso, o simplemunte poncrlo tan sencillo como quicra. La
postproduccion  es algo en donde debes conocer muchas téanicas, sobre todo ahonta que hay mucho. hay que irse
auualizando continuamente, porque supongy que cada dia hay nuevos soRwares, nuevas teanologias ¥ hay que conocerto.
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7.Describa brevemente el proceso de postproduccion

Comao te decia antes, Yo conozeo €l process o (e ¥ CTeo que son muy parecidos, entonces para mi ¢l proceso senia el
sigmente: I primer paso era para mi ¢l revelado. ¢l siguiente paso es impresion de rushes cosa que en Video no se hace
porque es otro mercado V50N OLrOS Propositos. €n cine son para testing, para saber como s¢ ven fas imagenes en pantalla
grande. despues 1s digstalizacion en AVID. ¥ para llegar a la edicion. a) mismo tiempo se transteria ¢) senido direco y se
hacia la sincromazacion. de ahi era primero. segundo v tercer corte. Son cortes en Jos que se van resolviendo motitajes,
disol solan procesas opticos que se iban agrepando on esos provesos de corte. Ya
que se aprohalu un cone definitivo se hacia ¢l EDL del AVID que tambien se hace aqui. pero diferente porque es para
corle de negativo @ cine. de ahi se¢ cortaba el negativo en donde sc les enviaha ¢] cue sheel del corte de negative so
armaban los nueve rollos. bueno nueve es un promedio, por cada rollo son 10 minutos en pantalla. Mientras en et ANTD se¢
iba haciendo et conformado que es el saber en donde se comienza ¥ se termina cada rollo porque a la hora de tansfenr no
quenamos que se cortara a la mitad de una escena o gue ¢l cambio de rollo conara una toma o un plane sccumnaia, pars
eso es el conformado. [Después si hav opticos. se mandan a hacer a estados unidos. para lo cual se corta negativo  se envia
para hacer ¢l mtemegativo. el intapositivo v negativo orignal.  Del intemegativo se sacaba un duplicado para copia de
trabajo final. con ¢sta se haoce una nueva impresion. cun la cual s¢ puede sacar la mezcla final de audio la cual ke estuvo
trabajando paralelsmente ol discho de las pistas gue se mezclaban previamente an el protools para que al Hepar o la
regrabacion final fuera mas sancillo, de 20 pistas llegabamos con 8 6 10 pistas premezeladas. o cual te lacilna ¢l trabajo.
Se hace ¢l transfer de la mezela final a la pista de sonido opln.u v ¢l laboratorio sc encarga de sacar la copia compuesta
final. Los sistemas di les son muy idos on su a los que es un proceso de post en video. porque un AVID
opara de una manera mu_\' parccida a Io que s un proveso en cine: ticnes trims, descante, «t¢.. es una edicion no lineal como
es ol cine. es dedr la logica del AVID es la logica de la edicion en cine. ha; que se
encueniran lo que de repente desconozeo son los pracesos o los que son mas /i para los

&.2.En qué lugar del proceso ubicarias a la postproduccion?
En una linea de produccion lo ubicaria al final. es ol armado del produuo. no puede ir nl inicio, no origina un programa.
Puede ser que a alguien se le ocurra una idea a pantir de una nueva gia. pero es 1a aapa final. Yo
o que las ideas apare de la | que ap . las ideas como toda la vida, primero
florecen v lJuego ven que ramitas ha\ para resolverlas.

9.¢Come defines a un postproductor?
Es una persona que conpila los recursos humanos v matcriales para darle forma final a un producto. quc es lo tmismo que
hace un productor an su proceso de origen

10.4,Qué habilidades debe tener o desarrollar un postproduaor?

Obviamente debe de conocer de teenologia. de matenales, que sepa que no puede responder de ta misma forma un tipo de
negative utilizado para una filmacion frente a una correccion de color. gue un 1ipo de negativo con otea sensihilidad a una
correccion de color, areo que si debe de conocer ¢l upo de sansibilidad de las peliculas. debe de conocer de gamma o de
anplnud de gamma de los materiales de video, los materiales de sonido. de musica, de los adores de doblaje o de los
locutares. que lovitor te sinve depende de la mtencion, del objative ¥ del producto. Yo oo que debe ser un experto en
<ada parte que se invaluera. no como ¢l editor que es un especialita en ¢l area de edicion de fa imagen. Yo areo que un
postprodudor es un expenio on edicion., un expuento o la post de audio. en un experto en la missica. ¢s un expeno pero no
un espeaialista, s decir alguien que conocy. € UNa PersoNa que tiene experiencia en cada dapa pero que ne profundiza
tanto coma cada uno de los ednores. disefadores de audio. operadores, «tc. Y el postprod dehe sor expento en todo
cso para que cuando dialogue con ¢l esy 1 no se lo v que sus opi son vilidas v sepa lo que se osté
buscando. ereo que debe ser tan expeno como el direvtor. El director es un expato en acores, en el guian. dc.

Ahora si s experto en todas estas arcas Vv no se le da 1a pante adi A, que es tambien, quizis pueda
contratar a alguien que le avude, ¥o ofeo gue €0 se puede solventar, vo ofeo que ¢s d-. Jas habilidades que tu ticnes, no
necesanamante tienes que tener todas las habilidades profesionales, yo oreo que son mas importantes las habalidades de o
area ¥ las paralelas como esta de admimistrar los secursos puedes subcontratarlas.

11...Cual es tu funcion en FT&A v que importanaia tiene”?

Yo soy productor gieaumivo, v 12 importanaia gue tiene es parte del equipo, porque mi parte del trabajo pareae que os al
prncipio de tde un proceso de producamn. yue obivamentie es al principio del proyeato. La post es ¢ final del proceso,
pero & i no me guda ver la geacion de un nuevo provedo como algoe lincal. me gusta verlo como o circulo pere
generalmante no sucede, pero fa importancaia es 1a nusma gue se le da o se le pucda dar a un postproductor. Yo creo quela
smponanaa redunda o el equipo de todos. en el trabajo de todos

12.¢Crees qué es1d bien organizado el irabaje en PTRA?

Yo aeo que no ektd bien organizado cl trabajo en ningun lado. no quicro tirar mala onda a nadic. pero ¥o creo que cada
compadia s¢ adecua a sus fucrzas, a sus fases administrativas, ¥ ¢so me lo ensciaron on ¢l diplomado que acabo de tomar,
hay una comiane muy fude detrabajo v todo mundo se acopla, €s como los cardumenes ¥ como los rebafios, 1odos en un
momento dado van hacia una direecion.  No s¢ si estamos muy bien hacia donde debemos de ir. o que si sé es que las
cosas suceden v s¢ hacen v s entregan v hay resullados muy, muy buenos y hay resultados regulares ¥ otros no muy
oplimos.




13.;Ti crees que hl\! alguna forma de oplimizar e} trabajo?

-6 q Bl op!

. porque hay i como los ad dores. en poder mejorar €s1o, No comunicélogos. no posiproductores. o
producores. sina admmistradores que son los que saben las pautas de como organizanie v llevane.

14; Crees que un Manual puede avudar a organizar el trabajo?

Un Manual de Organizacion. que de a conocer en donde esta ubicada la gente. en donde esti cada area. porque entonces
Ia genle se ubicaria en donde esta su funcion. v sabria {a imponancia que tiene en la cadena  genceral del procuso. Sabnia
quicn sigue daras de quien. Yo creo que muchas veces los problemas de comunicacion se deben a8 que muchas vewes la
gente no sabe quich e va a entregar la estafta ni quien la llevari adelante. yo hago mi trabajo pero no sé quicn sigue
despuds, ¥ se genera el clasico pratesto de A mi nadie me pregunto™ El dia que cada guien sepa donde estd ubicado v su
lugar en el praceso. no se tendran pratestos. El Manual si lo ve la gente. sirve, porque si se hace ¥ no sc consuha no sirve
de nada. Yo crev que si se hace v la gente Jo consulta. por la misma inercia se ordenaria todo. Y este Manual le serviria a
las nucevas personas yue entran. en cda compaiia o ¢n otra pura involurarse. v a los que estan legjanos del area de post.
para conocer. Aguel asistente de producaion que tiene que recibir o antregar un matenial de laboratorio. muchas veces no
sabe la imponancia que eso |mpluz porquc no sabe donde csta. na sabe en que parte del proceso se ubica su tuncion. En cl
momanto en que lo lea v ol b ¥ suimp va a entendur, v va a baver las cosas bien,

15, Como crees yue influye el arca de produccion. w urm el Iru de Post?

Muchisimo. porque son dos arcas mntersel iscipl ¥ que la idad de un arca, puede
convertirse en la resolucion de la otra. yo no pucdo pensar en que mi Iabcw es independiente al arca de post. porque us un
proceso antenor a esa dtapa. Y a final de cucentas ese prnncipto del proceso se convierte an algo conaeto que se debe
antregsr al demandante, es deair, sl cliente. Entonces se debe pensar que fos dos son vitales el uno para ¢l atro, porque
muchas veces como puedes 1 tener parte de un trabajo sin conocer una idea que estamos a veoes generando desde aqui.
desde ¢l momento en que nos  preguntamos (Como se va a filmar esto?...sh! pues vamos a filmarlo en blue scicen,
entonces es ahi en donde le preguntamos a post como e favorece més con blue. con green. con qué tipo de luz o que tipo
de negativo. de. Yo ereo que fas dos dreas tisnen que estar muy estrechameante comunicadas

ENTREVISTA 10. HUGO KIEL. PRODUCTOR EJECUTIVO PT&A.

1.;Que es un Manual?

s un con, dey di que van di

hacia ta resolucion de algo, hacia tratar de dar cienos resultados.

2., Como dividirias un Manual de Post. cudl seria ¢l formato ideal para hacerlo?

Para mi es muy difial definirlo, seria muy complicado porque considero que un Manual de Post no seria muy real
porque cada dia .cada proceso. cada comercial es diferente. La gante esta buscando nuevas ideas todos Jos dias. entonoss
siempre te van a Jlegar cosas nuevas sobre las que no puedes tener un Manual de como hacerlas o como resolverlas. Yo
<reo que hacer un Manual de Post no seria nada licil quizas podria s como muy general. como una guia. La pod s algo
qUe No es MUY ENETAD.

J.Entonces para ti no tiene ninguna importanaa. no podria hacerse. ..
Humo...un Manual como guia. como un iNstructivo de procesos, pero un manual de post que te diga como resalver cada
€aso que S¢ te presante yo ereo gue es muy dificil. A la mejor scria il para algunos casos. pero no para la mayoria

4., Qué conoamientos debe tener alguion que desea trabajar en e area de la TV?

Yo ureo que los basicos. no puedo decinte exacamente cual. pero si que taiga una hase para que cuando llegnes aqui
sepas de qué te estan hablando. saber como sc muevan las ondas. como funciona la television, como viaja ¢l sonido. los
volores prumaries ¥ secundanos de la television.. lodo ese tipe de conocimiatos bastcos, pero realmente no creo gue
pucdas llegar sabiondo mucho, s¢ aprende en la pragica, pero st sera importante saberlo desde antes,

5.4 Crees que sea anyg contar con i de teorias de comunicacion?

Yo ereo gue s porque $1 no 1o sabes, unicamente vas a llegar v vas a sacar 13 “chamba™ bien ¥ bye. Pero vo areo que i
sabes de donde proviene todo ¢l trabajo ¥ para que sirve, cual os ¢ obgativo. de. Yo aeo que si sabes todo cso, pucdes
mujorar las cosas que haces v no solamante sacar la “chamba™ como te decia

6 i Qué e la postproducaion™

Para mu. es la culminacion de un proyeao que te va a dar una historia. vo creo que es ¢l 50% de todo un proyeto, es o
lugar e donde se va a dar el toque final, v en donde todo el trabajo de1oda Ja gante gue estuvo atrds pucde verse majorado
o empeorado a veces. Para mi ¢l proceso de post e como una duol\mna. muc Iu quL es o rnelldo ¥ el tranafer para ml
hay como una disolvencia del proaeso, una disol ia de v dige
disolven®ia porque no puede ser como un mnc directo a. pmquc ahi habria una ruplunl. yo su:nln que debe de ser una
disolvenaia haca el otro punto, hacia la otra paste del proceso.

7.;Cuél es tu concepto de postprodud or?

Es quien e va a dar ¢l scguiminto, despucs de la filmacion o grahacion, a un proyecto, s quicen ya debe de estar
informado de qué se trata ese proyecto, cual ¢s la idea. ¥ hacia quien va enfocado: para darle el tarmmado necesario, ¢l que
necesita ese producto final, por llamarlo de alguna manera,
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8.,Qué hahilidades arees que deba desarrollar un postproductor”

Yo creo que mis que nada mucha experiancia. porque como te decia al principio 1odas los dias te encuentras con algo
diferente. quizas no sabes como resalver un problema en especial, pero si sabes como resolver problemas anteriores. o
omo apoyar o ennquecer ¢l producto. de alguna mancra s mis imponante. Como te deaia, primero, los conocinantos
hisicos v de ahi, ¥0 creo que para hacer postproduccion debes tener mucha expeniencia. sobre todo en un lugar como este.
para poder enriguecer ¢f trabajo que va hizo toda ks gente que viene atras. toda la gente que estuvo antes del proceso de
postproduccion.

9.;Cual cs tu funcion en PT& A v cudl es su importancia”?

Yo soy productor gjecutivo. como veo mi trabajo es pars cmpezar. ¢s husmr lnha|o para todos. conseguir comerciales
para todos. negociar los numeros oon los chmh:s. con Ia\ n la ¥ una vez que un
proyedao se aprobo y nos tue dv, darle deberia de hnmlo hasta el final POro @ VoCes es
impasible por los tiempos. porque luego se amontona con mms provectos. Cuando entra ¢l postproducior es cuando a veces
yo me desligo un poquito  porque vienen mas proveaos v hav que buscar mas trabajo para bien de la empresa. Siempre
estar apegado s un presupucsto. cuidar tambicn los intereses economicos de la empresa para poder taer todos os
beneficios v facilidades que requerimos. Esa ¢s la imponancia

10,4, Cuadl es la miluencia que tiene ti area en el area de Post?

Y0 Teo que es como un equipo, porque aunque a vewes csta un poco separado. si influve mucho o tenemos ue trabajar
muy en conjunto. porque bumo tencmos que Hevar como de la mano siempre un mismo proyecto, tanemos que imos
informando de que Uata, qué upo de producto es. que comercial, que anunciante. como és. desde advertinte como es ¢l
chente para que tengas cuidado en aertos datalles o dale tal cosa porgue cs lo gue le gusta. yo areo que influye mucho

porque ¢l drea de produccion es stempre como el primer es yuien i tiene el primer  contadto con
agmera b cliente, ¥ es el Que va a encammnarlos a ambos hacia el area de postproduccion una vez que e ha grabado o
filmado ¢l comercial Nosotros vamos coma a llevar al cliante o a la agendia con el posip . Yuien en ese

va debe de csar informado de que se rata ¢l proyeao. tiene gue estar empapado para que no llegue cl ctiente ¥ 1c pida algo
+ ¢l no sepa ni de que se trata.

11, Crees que ¢4 bien organizado ¢l trabajo en PT&A?

Hablando especificamente de PT&A vo areo que etamos bien organizados, pero estamos llegando al limite de que va
Necesilamos mas cspacio. alguien tigie que moverse para gue todos ¢SIeMos MAas 3 gUKO. YO CFCO (U ©SO va oftd
afixtando ¢l trabajo tanto interna como extermamante. v esto lo digo porque a veces tencmos af cliente, por Gemplo. de
Coca Cola que o5 una de las compaiias mas tmportantes ¥ ¢s uno de nucstros clientes mds impornantes tambien. ¥ los
tenemos on un hueguito de dos por dos, porgue la otra sala csta ocupada por otro proyesto “X” gue para nosoros es
igualmente importante. enlonces yoO Teu que para ninguno de nuestros cliantes merece esto. porque ¢l campo de trabajo, la
compaenaa es grandisima, ¥ todo mundo se esta peleando por los clientes, v si nosotros no los atendcmos o no los
tratamos bien, alguien mas o va a hacer en algun lado. Yo creo que es un problema de espacio.

12, Crevs que la forma de opumizar ¢l trabajo se resuelve solamente con mas espacio”

Yo ereo que ahonta s, nos avudana mucho. tendriamos areas pars todo mundo, no solo para ¢l clivnte. tambivn para ¢l
personal on algunas areas. por que a veves por la cantidad de trabajo necesitamos gente que trabaje para nosotros como free
lanee v de todas maneras se complica porque no encuentra en donde realizar su trabajo. Y oon eso. yo creo que lo demis
vine solo. teniendo un espacio donde organizar v realizar tu trahajo, lo baces mucho mejor.

13..Crees que un Manual ayudaria en algo a organszar mas ¢l trabajo? |
es eemediable pero no o vorto plazo necon un Manual

Yo croo por lo menos hablando de ni experiencia, no aeo que sirva. Yo creo que sirve si es un Manusl que me explique
que tupos de luces exiten. que softwares existan para saber cual aplicar en deerminado efedo, cuales son los pasos del
trabajo. pero vo no cren gue pueda. s el dia de hoy a algun aeativo se ¢l ocurre que s¢ meta un gusano on a tierra v del
otro lado salga un hombre. hava un manual para un comercial de ese 1po. Yo €100 que sirve si es muy. muy genceral, no
hablando de casos espeaificos, poro para orgamzar ¢l trabajo no oreo que sirva.

de que ¢l pi de espacio

14.Deveribe brevemente el proceso de postproduccion.

Primero que nada debemos dejar muy claro que este proceso comienza como parte de la segunda ctapa del proceso on
guneral.mas que i pasos ¥o ubicaria 8 1a post como 1a segunda parte del proceso, 1a primera seria Ia produccion. En hase a
esto podemos deair que esta parte del trabajo comianza despucs de la filmacion o grabacién.

Si hablamos de un comeraial normalro que no tenga nngun cfecto extraito, después del revelado del material xe hace
¢l transter a una luz es decir, el transfer de aine a video para que una vez tniendo el material en video se pueda dignalizar
v oditar el comeyaal. hacer la edicion de cono va a quedar mas o menos ¢l comercial. armuar la historia. una vez que esd
hecha la edicion sin hacer ningun efedto todavia complicado viene el clientc a aprobacién. si no l¢ gusta cambiarlo hasta
que quede contento. Despuds de esto, viene la correccion de color de las tomas ya scleccionadas, una correccion de color
mas datallada, de ahi si tiene algun efocto de animacion o de post sc hace sobre csas tomas va corregidas. sc postproduce
@ video s¢ hace la union final o la edicion final de todas las tomas. a esto se le llama on line. ¥ de ahi se postproduce el
audio. que es matetle efeqos.grabar el locutor, se pone la musica 5i la tleva, se pule el sonido directo si lo leva; ¥ despuds
de todo esto entregar el comervial. Y ya, bueno que o cliente pague cs el Ghimo paso.
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ENTREVISTA 1. ING. JAVIER LEAL. DIRECTOR GENERAL DE NEW ART

, Qué ¢s un Manual?

Es un compendio de informacion. todos los estan d para algo espevifico. en este caso un manual
ticne un compendio de informacion, de operacion va sea de un aparato de un d i de cualy; cosy
que se e ocurra en s vida. un manual te dice como debes proceder para cienas cosas,

2.;,Como dividirias un \(:mual de Pasprroducaion”

En pnimera de si va 2 un do muy abicrio donde la gente no ha estado involucrada nunca o por
mucho tiempo en ite ma‘.ho v darle un predambulo. una histona de que os este negodio, para que SUPA &N uUE Negocto esla
parado psra gue pueda entender ¢l contenido del manual . v los pasos. Despues obviamente como todo. ponerle sus
captulos de que vas a tratar. & csle caso Vo creo que Jos puntos inportantes. entonces Yo creo que 1o puedes dividir en los
factores wmternos dentro de una compadia, ¥ lns factores externos. Dentro de los fadores extemos que caraderisticas
quicres taner dentro de 1u empresa de posy hacia que do quicres inducir 1u cmpresa. realmente con csas
caracteristicas de enpresa que quicres formar. que tipo de personal debes tener 3 que upo de maquinana igual debes
inchwir. ¢l siguiente factor obviamente es ¢! facto extemo que es ¢l cliente, v en que forma e vas a vender tus servivios
porque al final esta ¢s una empresa de serviaios, Jo mas importante es conower el mereado a) gue vas a atacar.conocer
perfedtamante a tu clionle que le gusta. que no le gusta. que le gustana ver siempre on Su empresa. Y mas que nada crear
ese manual con la filosofia de gue Ja gente entienda que al ser un pregador de servicios ticnes que integrane ol equipo de
trabato de la persona que va a requenir de tus servicios

3...Crees gue es impontante contar con un Manual?

Y0 creo que siempre es importante tener un manual porgue es una guia de {o que vas 8 hacer, yo creo que si tusviora uno
un manual en la vida muchos errores no los comaena uno. Obviamente ¢ manual tisne Crenos nespos porque ha sido
diseiado por una o vanas personas que finalmante tienen una idea especitica de como organizar o realizar, o como
desarrollar an este €aso, un proceso de post. como preslar un servicio, entonces cada uno tenemos certo enfoque a lo gue
s exte mereado ¥ crentos objetivos en la vida, como puede ser benéfico porque conoce lo que o darle una direcaon a la
mayona de la gente como tambien puede ser 1talmente destructivo porgue lo pones en manos de personas que no
@tinden ese proceder, no entiendan la escenaia de lo que estias haciendo v estan frente a un manual de provedimientos que
o va a ocupar en Jugar de construir para destur, como por ejemplo. fos casos que Lonoeemoes muy comunes de aicrios

operadores, como he platcado mucho con cllos, de pr d . Por qué no 11 a un fin? ¥  Por gué siempre
sentemos que nos fallan cosas por desarrollur”?
En ¢l caso especiflico hablando del teleane. faltan mudhas cosas por hacer, pr a lo que 1l o
CSp P p q

reponsabilidad de la game. que es uno de los fadores smy para ¢l bumn de una enpresa v otro factor o
obviamente ¢l fagor de formacion de cada una de las personas mucho de esto se viene a complicar por la naturaleza propia
de tas personas por que teneimos intereses muy especificos, v toda esto se destrune por una tamosa palabrita Jlamada:
aividia. Eso es lo que hace que se desorganicen las empresas v que no se desarrolien de una manera corredta. si tiones un
manual de operacion v lo haces upo militar puedes darle a la gonte cicnas direcniones. v puaden caminar todo ¢l uempo
por esa hinea. pero que va a pasar si la gente no tiene cntenio v se sale de esa hinca. antonees no vas a resolver ¢l problema
Pero bumo, en gaieral un manual siempre sera importante por [0 menos para que aprendas el funcionamianto basico de un
proceso. Saher en donde estas parado, que es lo que debes hacer | a que cosas puedes recurrir cuando benes un problema,
cuando es bueno v cuando es malo, de que forma aauar v siempre dara aungue sea un servicio imitado porgue sigues al
pic de 1a letra este manual. pero cuando nDos cres constante on LU acaionar. va te marca unos proacdimicntos.

Senia ¢l mismo caso de unas computadora.
buscando que no vas a d.suulrl.l para encont
prondido v pampad que oda tr

puedes destrurr la mlmm:u:nm que ed1a ahi

twnes ¢f manual de una computadora va sabes que no Ie vas a andar
yue el switch esta en el frente s que cuando estas un foguto verde
do ¢l diswco dure v que no fa pucdes apagar o ese momoento porgue

‘Todos los les de d van dos a eso, a darte una hinca por donde comnar ¥ que llcgues a
buen fin. Lo que le puedas dlu‘l\lmrlu adiaonal al manual creo que depende de vada una de tas personas. Ia miempraacion
gue Je des v los objativos que tengas trazados en la vida. o el caso de postproduccion. si. seria muy importante que todas
cslas enpresas careean de ese Gpo de informacion. 0o se tene un manual de proacdimientos. entonees aida uno de
nosatros trabajamos sin ton m son. irabajamos por un ideal. por una necesidad, pero nunca con una direanz, avtonces en la
modida que esto sc pueda hacer reabidad. oo que cualquier ora cmipresa que se¢ pueda formar empezaria a funcionar de
una mancrs max adecuada que las que exsten ahora, para mi s es hasico v fundamental. El ;, Por que no hacerio? Yo areo
que ha dependido no se se ses de ticnpo o neghigenaa para hacerlo

4.¢,Qué conovimientos se debwen tener para comenzar a trabajar i el area de TV?

Yo creo que ¢l pnmer conocimiento basico es la acnud de servicio, es unu de 10s fadores mas imponantes en este
medio. cf segundo factor es que spa que se hace n cte Aegoaio. que realmente sepa de que s¢ trata. v que lo que va a
hacer le guste. El que tanpga ovena preparacion o crenta inducaion a este medio como (s caso no. haber estudiado cioncias de
la comunicacian, definitivamente asuda, 1ienc una gran ventaga porque va tiene cierta formacion pero de lo ue 1 ensedan
a la vida real hay mucha diferancia, pero obviamente micatras mas havamiontas (mgas es mejor, porque si ties un
problema abres tu maluin v dices ;Ah?!, algan dia me dijeron que esto me padia servir ¥ lo aplicas.
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Hahlando de a pante técnica operativa. si una formacion tecnica definftivamente va a ser mas facil que la persona se
pueda adaptar a las necesidades de rabajo v desempeo. mas ficil va a aprender o trabajar v desarrollarse, v prestar un
meor servicio. Dentro del area de servicio al cliente que implica programacion. postproduccion. markamng v todo ese
rolto, ahi yo creo que es mas adecuado que sca una persona yue tenga una formacion de este ipo de carreras como la tya.
o publicidad. ae, porque va a ser mas facil entender las necesidades del clionte en ese acercumianto, porque ese Jugar es ¢l
primer acercamiento del cliente ¢on uns empresa, tambian existe ¢l otro tipo de personas que sin lener una preparacion
especifica para este medio se puedan desarrollar bien porque tambidn depande mucho de fas habilidades manuales o
personales. o lo que le llaman ¢l famoso feeling para desarvollar su trabajo. hay personas gue sin 4ener una preparacion
técnica especifica puedan v les gusta este tipo de trahajo ¥ pot ese interes entran. eso si les cucsta un poco mas de wrabajo
pero ingresan v a través de practica v esfuerzo llegan s desarroltar se muy bien v hay mucha gente que exa asi o este
medio, ¥ son excelantes, son considerados de los mejores,

5...Parati que cs la postproduccion?

La postproduccion cs ¢f Glumo eslabon de osta cadena para realizar, si lo vemos desde ¢l punto de vita de comerciales,
largo o conomarajes para television, es el ukimo punto, es en donde se juntan los elementos que s¢ realizaron previos a
1oda la post v es en donde se termina el producae, basicamente es eso ol lugar en donde se conjugan Lodos los ¢lementos
para ver realizado ¢l provedo

6.;,Qué es un postpradudor”

Un postproduaior, en escencia. en mi punto de vista, deberia sev la persona que pueda organizar el proyecto en osla ctapa
final. es la persona que debe tener el conocimientlo de lo que hay antes de que el cliente llegue a este lugar. como
obvismmite ¢l conoamiento propio de lo que sc ba reslizado antes de llegar para que ¢l cliente pucda taner Jos mejores
resuhados. muchos de los comerciales puedes llegar a salvarlos o 8 mejorar la calidad del produato. stempre v cuando la

gante gue le toca la parte de posip on, es ¢l or dor es ¢l que le debe recomendar al cliente en esta ultima
dancia como pucde af fos rocursos que tiene la empresa. como saunrl-:;ugo a o que va filmo.
Es una persona que debe tener también un buen i de las rel para poder convivir, hacer més

facil ¢ wabajo. que cso tambien depende mudho de la identificacion personal. una porsona que es un excelonte
postprodudtor conoce 1odo lo que mvolucra en este medio, conoce desde mercadatewnia. de publicidad. [a pane teanica
Pero M €S Un persona que no tiene un buen contacto con ef chiente, su trabajo se puede ir a la basura, pucde ser un genio
pero no sabe vender su trabajo

7.:.Como definirias el proceso de postproduccion”?

Como ctapas Jo podriamos ver desde la junta de pre-postproduccion, para genverar et pr gue cs g

uno de lm grmdcs cocus, obviamente en esa junta se podran daemmuinar las arcas involuaradas o ese centra de
.S del T general va tendrias que definir ¢ proceso de post que es: claborar el

prtsupuc-:lo. la yunta de pre-post. el transter sin correccion de color, o off Iine. la correccion de color. ¥ hacer cf on hne, v
finalmane ¢l coplado

8 ;. Cuil esu funcion™ Y ;,Cual es su importancia denuro del proceso?
oy direator general de la ampresa, v mi T i d e ta v organizacion de todos los aspectos que
involuaan a una empresa de este tipo. desde ¢l punto de vista admmistrativo, desde el punto de vista téenico v desde el
punto de vida ventas. relaqones publicas. obviamente mi funaon e organizar todos estos puntos. Es muy dificil v
vomplicado.

9.¢Como organizan el trabajo en New An?

Lo organizamos ¢n cseencaia de una forma muy simple. on primera ndancia tenemos que definir a nuestro chante, no
debemos olvidar que oo ©s una cadena. 3 que exite un chiente cliente. una casa produtor. una agancia de
publicidad.existe un “ente” que se llama postproduator, v es una parsona que a seces os parte de la vasa productor. pern a
veces no. v no os un emplaado de New At es un intermediano, of cual asume a responsabilidad de Bevar a buen fin el
proyecto. Entonces 1o que an est0s aos hemos iratado de bacer es cuidar v proteger al postprodudtor. porgue es ¢l quicn en
muchas ocasiones se vuelve ¢l instrumento de manspuiacion de Jas servicios, v es el gue decide on donde se realiza la post
Es una persona mus importante para nosatros. debemos darle un buen servicio, bawrlo que se sienta protegido v cudado,
que pusda ohtner buaios resultados Fa la madida gque © pueds ofrecer bunos resultados a su chaite y a la cusa
productors donde trabaja. etaremos capturando a un chiaite. una vez que 1o hemos aapturado v gque nosotros nos
volvemos una necesidad para resolver sus problemas, o ese va b 0 ol trabajo desde otro punto
de vita. ahy ya buscamos un acercamionto haa la casa productors. porque entonees shi abnmos los puntos de enlace con
nuestra fuente de trabajo. va el postprod esta aiado de que tros lop v lo avud: ¥ V8 una vez
que ¢l mostro que en ete tpo de lugares le offeormos una satist a sus dades b ala tapa, al
punto anteriorn, que en este caso o la casa produdtora. para buscar una huma relacion de negoaios

Que la casa productora tambien sicnta que nos preocupamos desde su punto de vista, que es desde filmar v levarlo a
cabo en la postproduccion. amarrar ¥a una situacion de NCgocios que hos purnite tener un nivel constante de trabago.
Y'a no nos expandemos a o las agencras. porque Mexico las agenaias no estan preparadas para esto. en realidad of
cliente para nosotros viene siendo ¢l postp viacasap
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10.;Como optimizan tos tiempos de trabajo’

Es una de las cosas mas dificiles, vo creo que [a optimizacion de 10s liempos internos no es tan complejo, eso obviamente
poder 1ener a la gente apropiada para realizar el servico v que los servicios se puedan dar en un tiempo especifico porque
Io que vendemos es uempo. de como aprovechar el tiernpo en este ¢aso. de como sacarle mas provecho es muy dificil
potque no tenemos un respeto hacia el tiempo. un problema muy grande en este pais es que no respetamos ¢l tiempo.
rescrvamos para trabajar » determinada hora v llego una o dos horas 1arde. los operadores no le ven sentido lener que estar
aqui veinte horas cuando en realidad son productivos soto § 6 6 horas v ¢l resto del ticmpo se desperdicia no precisamente
por culpa de ¢llos sino por muchos factores, ¢l principal que el cliente llcgu tarde, solo nwp.s 203 homs. v todo ¢l tiempo

debe estar el operador agui. Esa optinuzacion de tiempos. si de di si fi estnados o la
utilizacion de los tiempos la optimizacion no seria tan diticil. nuestro pnnupnl factor de riesgo ¢s la respuesta del equipo
porque ¢l equipo no uene palabra de honor v se puede d V¥ en ese hacer que cualquier huena

organizacion Se vava a ja basura

El otro aspecto es ol humano, st te consigues genle responsable, sabes que vas a estar siempre a su hora v esenote va
a causar problemas v quc todo va a salir de acuerdo a como lo estas programando aqui el factor mas dificil de vontrolar e
<l cliente. porque et cliente no tiene respeto, ¥ no hablo del cliante que viene a trabajar aqui. o sca ¢f postproducior. la casa
produdtora. la gente de agencia. esto desafortunadamente es una cadenita. ¢l postproducior reserva su iempo v sahe gue
tiene de 10 de la madana 8 2 de la tarde ¥ viaies pensando que con €sas horas tenes mas gue suficiente para taminar tu
Provedo, pero tenias que tener previamente la aprobacion de un cliente de la copia de trabajo. de eso depande que esas
cuatro horas sean reales de trabajo. Pero ese saor que tienc que aprobar tu copia de trabajo. no llega. vienes aqui. ¥ tienes
4ue ocupar mas tiempo porque al scior se e ocurrié hacer unos cambios aqui. v ¢s una cadenna, porque le pasa a la casa
productors, lc pasa a la agenaa v obviamente eso viene desde ¢l cliente cliente v scnia mis facil de organizar ¥ aprovechar
el tiempo si desde que dice ¢l sator cliente que un dis va a haber una Junta v se J¢ prescnta un proyato v a su vez le exige
un time table en donde hienes todos esos pasos v s¢ cumplen. este tipo de lmham no tendria mngun problema para
organizarse U optimizarse, obviamente do los quip vl v d te Fesp
la forma cn como tratamos de optimizar los Liempos es ganando la jugada al cliente, si vernos que un cliente sc va a

“colgar™ de alguna manera tanemos que buscar como ratrasar v como acornodara al otro para que de csa mancra ¢ tiampo

se pueda aprovechar de la mejor forma ¥ no desperdiciario v no dar una mala imagen porque siempre on cke casa los que
quedamos mal con ¢l cliente somos nosotros. porgue No tenemos respeto haca el terrpo, 1o primero que ellos reclaman es
s, pero s o) primer aror en el que ellos mismo meurtan

Entonwes. 1a optimizacion del tiempo serd buscar que nuestso persomal pueda desarrollar su trabajo en el manor
tiempo posible v es0 no se hasa en otra cosa que poderlos capacriar. desafortunadamente dentro de auestro medio tambien
todo este tipo de compaiias ¥ principalmente en Meéxico, no capacrtan a su gente. os algo casi prohibido, poryue creen que
se tiene ¢f nesgo de que si capacitas a una persona v Jo vuelves muy bueno el dia de maiana alguien te 1o va a rohar. Pero
£Teo que esa no ¢s 1 solucion a los probiemas. yo oreo gue independientemente del tiempo que tenga ta gante on una
empresa, si buscas ia forma de capacitarlo darle ese apovo, humo pues en el poco o mudho tierpo que permanczea en la
empresa sicmpre te dara buenos hados. va sera resp dad v creatividad de los directivos de ia empresa de buscar
formas de ratener a sus clementos imponantes

11...Como aees que influyan o la post otras areas del proceso de produccion o areacion de un praducto en video”?
Influyen mucho, san muy 1mpontantes. 1a materia prima basicamente la ganeran ellos, on produccion v direcvion,

obviamante  mfluve mudho ¢l v el aca que cllos tengan hacia estos cantros porgue ¢l trabajo
siempre se puede entregar con meor cahidad v en el menor tiempo posible, v por consaumea esto se refleja on wosios, En
Meéxico existe un grave problema porque no setiene ese o entre prod en Mexico no se

tene una educacion de trabajo en equipo. somos toddlogos v sabios de lo quc n::llumm. =l director crea su concepto v
crea sus soluciones de postproducion que al final no son an muchos de tos casos. bucnas o viables, no s posible llevarlas
a cabo. entonass si son muy Imponantes todos esos fadores como ef diredtor, el ttograto, quianes hacn mas facil v mas
complicada la realizacion de su provecto.

Recomendacion aqus sena busear la forma de integrarlos mas, o sea. esto no es de genios, s para nu un trabajo de
oquipo. ¥ et la forma en que se puedan miegrar todos etos fadores. va 4 ser mas sencillo ¥ vamos a realizar proyuctos de
mgjor calidad. pero es algo a o que no sahemos Jugar. no sabemos trabajar an equipo

ENTREVISTA 12. MAURICIO MENENDEZ. POSTPRODUCTOR NEW ART
1.:,Qué es un Manual?
Un manual lo veo yo como un documento a donde se explica cf procedimicnto para llegar a un objctive plantesdo

previamente

2.;Como dividirias un Manual?

Te vov & ser muy simecro. yo dificilmente plantcaria la idea de formar un manual de poﬂprodumun Pofquc 1a

postproduccion ticne...hay un seguimicto. . hay..pasos para hacer la pmwmduecmn. pcm un formato nocs gente |pl|u un
procedimiento de la misma maners, cada quian tiene su forma de trabajar, ot gando a Iz misma
Bumo a veess.
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3.{Qué conceptos debe mangjar alguien que quicre trabajar en la Post? i

Los conceptos realmente que debes de manejar. si te refires al lengusje de television. obviamente todos los que
trahajamos en esto. sin cse lengusje de television pues nadie tine nada que hacer dentro de este medio. si te refioes a
loque es concepto, entendiminto, estudio, \ demas. ohviamente ticne que tener bascs de lo que es seal de television, para
poder entender que o lo que estas 1 diendo que es ia ¢l Teo queva por ahi

4.;Qué otro tipo de habilidacs crees que podria desarrollar un postproductor?

Debues de tener un “fecling” perfecto. entender de entrada que cs 1o que lus ojos ¢sidn viendo, que es o que se quiere
comunicar. la gente que creo el comerdal v lener ¢l feeling para poder realizarlo. Es importantisimo wtambién darle la
confianza al cliente de que tu puedes hacer su comercial v con so Banes el 50°6 del trabajo hecho.

$..Crees que un postprodudor necesite conocimientos de teorias de la comunicacion?

Claro. porque el postprodudtor es un realizador de una idea. de un oreativo v es ¢ creativo trata de comunicar algo. él fo ve
desde afucra, pero el postprodudtor tiene que realizar esa idea, v ahi entra la teoria de la mmunluclon. tienes que | dar a
atender visualmente v claramente lo que la agencia v el cliente quieren dara der. si como postp de
ontrada la idea del creative obviamente tu trabajo va a ser mis facil con esas bases teoricas.

6..Como defines a la postproduccion?

Para mi es el trabajo final. o ia etapa final. de 1a realizacion. o de la creacion de un conceplo que tiene que comunicar -

alge 3 nuestro consumidor, obviamente desde ¢l punto de vista de produccion, es el Gltimo paso de la ruhmcmn de un
comearaal complato.

7..Qué es un posiproductor?
¢l que realiza esa Gltima parte, es el que orea no el concepto de la comunicacion, sino realiza y conareta visuslmente la
idea. es ¢} que to Hevy a cabo ¥ conarata 1a ides, es darie cuerpo a una idea, ¥ es algo fisico porque va lo estis viendo,

&.Describa brev cmcnlc cl proceso de postproduccion

51 estamos habl P por los rushes, transferir ¢l material a video, hacemos copia de trabajo.
transfer con . viag ion. 8i se rey mangjar efedos especiales, esos se¢ pueden hacer antes o
durante ¢l transcurso de [a post, quu es la aapa final.

9 Cual es tu funcion en New Art v su imponancia?

Mi funcion &s [ ascsoria que represanita. aqus cn Ja empresa. darle la seguridad al cliente. cuando estd haciendo un
vomercial de aho riesgo. Esto quiere devir que ¢l cliente viene, solicita un p 80 ese ial tiene idad de
mvertr mucho dinero nosotros estamos para ascsorario ¢ indicarle cual es la mcjor manura de filmar ¥ como, v llevarlo
hasta sus ullimas consecuencias. hasta concluir ¢l proyeato de la mejor manera, esto significa que la asesoria esta desde ¢l
pramer momento con ¢l cliente. llevamos todo el proceso de juntas, plantcamos las posibilidades, la mejor idea para poder
plantearla. sin demeritar el trabajo de fa parte creativa. de la pante de produccion, ¥ at final. a la entrega del producto con 1a
1dezs onginal que se habia planteado

10 Crees que un Manual puede ayudar a organizar ¢l trabajo o que es importante tenerlo?
iPucdo ser muy laconico?.. . No. . te voy a ser muy sinocro Adualmente en ¢l drea de Postproduccion no exisic un
manual. ¢} arcarlo vo ¢reo que areana mucha confusion porgue la pente va esta amananda, cada quien tiene su manual
intemo es asi como t relog biologico. o sca . tu sabes como trabajar. 1u sabes que procedimientos seguir. ¥ con un Manual
.Creo que no srviria. . Puede organizar el lrlhiljo pero no para reorganizarlo, si vas a set un postproductor nuevo claro
;uc sirve. no hay una escuela de Postprod VO Como | -.te quento rapid la hitona de mi vida. yo
wuando empece trabajaba come de prodi 3 ahite vas dandu cuenta como funciona todo. las puertas sete van
ahricdo. afortunadanicnte culras a la post como asistente de postproduceion ¥ te vas dado cuenta de que vas conociendo ef
procedimiento an ganeral que Ya existe, perotu lo aplicas a 1a manera que le conviene a ti v a 1o ¢liente, nadic te dice...ah!
Tu vas a ser postproductor, mira aqui eda un Manual, estadialo y vas a ser ¢l mas fregon de la vida. Yo aren que na sirve
un Manual
51 exsstsera un Manual de Post. deberia de existir como libro de texto para el UNIVEFSIANO, PUNLo, A1 Mas Bi MO, RO ey

para aplicar un trabajo profisional. come libro de texto seria fornudable. porque des cual os el p d dela
realizacion de un comeraal . que son los rushes. que es copia de trabajo, quc s on lm‘. que oy la -.mcu:nml Fs decir, un
ordun a seguir. ese site lo areo que sirva, para el d pero para apli pr | tendnia mis dudas.

11, Como otganiza su trabajo un Postproductor?

Bueno. lo primero que necesitaba saber era cntender €l coneapto quie se hahia creado desde la agenas. o sea, vo tenia
que panticipar en las juntas con el areativo, e} productor ¥ muchas veces eon ¢l cliente. entender que es Jo que quicren
comunicar, v no ¢s porque Yo sca la ultima persona que Ic doy e Loque final al producto, simplemente para ralizar
cuncrtamante, una idea que un reativo puede tener, Hlevarla s cabo en 307,20 6 60™.Asi lo orpaniza, ir a 1as juntas,
entender ¢l conceplo, ¥ llevatlo a cabo, hacer rushes, pluuu:r con el director, como ¢l lo visualiza, qué csta alucinando.
hacer copia de trabajo v hablar con el direvtor como quiere el ritmo de la edicion. efectos, de. v luego hacer la comreccion
de color. con los colores finales. tal y como se va a ver al aire tal womo se vendio al cliane ¥ como lo visualizo el director y
<l fografo.
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12.;Que influencia ticnen otras dreas en ¢l drca de post”

Toda. es muy imponante. De hecho vo siempre he recomendado una cosa: ir a {a filmacion. bueno parque la vivi al
empezar en proditorion. eso pars mi como postproductor me sirvio mucho, fue una base para entender la post. porque si i
estas filmando. estas viendo con tus propios ojos lo que va a salir en camara v es diferenie eso a que te digan, ahi exta el
malerial, hazte bolas. Entonces tu va vines preparado. claro que hay mucha mtluencia de direccion y postproduccion. Yo
siempre he recomendado a los postproductores, que ahora son mus clientes. que vavan a la produccion. Claro. no vamos a
camtiar ¢l mundo ni a decirle al director v al fatograto como van a hacer su trahajo, no. simplemante voy. veo como oxtd
todo. vengo ¥ le comunico a los muchachos como viene €l material. esa cs una parie de mi trabajo.

13.,Como organizan v optinuzan el trabajo en New An”

Oregantzar los uempos no es facil, pero finalmente hay un seguimiento, la gente quiere disponer del tiempo como a la
gente le conviene. orgamzarlo cucsia un poco de trabajo pero no es tanto problema. es dificil porque todoes los cliaques
quieren trabajara en horas del dia. on horas de hombre ¥ no on horas de robot. ¥ €50 a veces no se puede.

L1 opumizar el uiempo dcsgrncudammh en una empresa como estas es muy dificil. ¥ no porque no dependa 1anto de
nosotros. depande mucho. pero d d te enfs on gante que no ¢s consciente del tiempo de los demids solo
de su tiempo. v aunque te digan que vienen de 10 a 15 horas. a veces llegan a las 11 ¥ se va a las 16 horas. enmtonves,
optimuzar el tiempo es muy difial. nbuamcnuh nosotros debiéramos tener el control, pero desafortunadamente ¢l clionte v
nOSALIOs COMo p Jores, estamos a hacer casi lo que ¢l cliente quiere. Obviamente se proponen muchas
Cusas. como quian te puede operar ¢l servicio porque sabes  que esa persona Jo va a hacer en un tiempo mienor al que s¢
tenia plancado. o 1 te enteras de quete dice un cliente que trac dicz mil pies ¥ trac veinte mil. tratas de dividir ese tiempo ¥
darle opaiones al chente. es un poquito como..vo lo veria como..optimizar ticmpos. pero dependiondo de la chioite v eso es
dificil

14;Cudles la orancia que tiene ¢l postprodi dentro de una casa posprodudiora como New Ant?
Mira...no es mas que un colorista, M mas que un artista o un edror, perotampoco ¢s manos. el quc un postproductor no
trabaje como un colonsta, quien puede ¢dar aqui 15 ¢ 20 horas trab; do. 1al vez un postp e 10 012, 1a

difcrencia estribs e que uno como postprodudor tione que atender a 20 clientes an ese mismo tiempo. v a la mejos el
operador tiene ue tratar a dos clientes en 15 hrs. Yo areo que es muy importante, porque hay que conocer a vada uno de
los chicates. como postproductor Yo debo de entander a 20 clientes que me hablan al dia. tnge que saber como piensan.
tengo que saber como estan visualizando algo, un proyedo que quicren que les cotice v ohviamunte tengo yue entender
cuales son sus necesidades inmediatas, Se trata de darle la meyor opcion al cliete. quien sicmpre tiene un problema que
nosatyos estamos aqui para resolva. Obwviamentc si no se lo resolvemos no vas a escuchar de nosotros que no se puede,
mejor le dov todas las opaiones yue tengo. que hay muchas. hay miles de opciones. tal vez ninguna la conviaie al chente.
pero ¢l al final tiene que decidirlo. no es mi decision, no tengo el tiempe que quicres pero tengo estos, |a opeion se fe dega a
€l. ¢ Jo que Je gusia al chiente, ¥ porque e gusta ¢l posiproductor es muy smpontante.

Creo que el Lraer a los cliontes. s trahajo de 1odos los que trabajamos aqui en Now ArL pero el potproducaoer in house es
come la puerta. es como la pucriita de reinlete que le llaman. el cliente se puede quedar dando vuchas v nunca entra. jlama
v llama v lama v ahi se queda. entonees Hlega ¢l pogprodudor y lo ifama para que entre. v va ne lo vamos a dejar salir, o
sea la miluencia de un postproductor in house vs : jalar al chiente, convencerlo de que si va a salir su trabajo, darle la mejor
operon. asesorarlo m todo {o que ¢l necesite. hawer que ¢l se¢ siqita como en casa, ¥ que cuando salga de su trahajo fe den
ganas de regresar. mantenerlo castive es trahsjo de todos. ¢l postproductor e [a entrada. despuds de ahi el trabajo e
trabajo de todos desde 1 P . el postprodi in house es imponantisimo. es ¢l que da la cara por la
empresa




CUADROS DE VACIADO
RESULTADOS DE ENTREVISTAS REALIZADAS

Los cuadros de vaciado se realizaran por dimensiones pensando en que cs la forma mas practica de
vaciar ¥ analizar los datos
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litradiction .

Al “elaborar" cualquier producto comunicativo cuyo destino final sea la transmisién
por television (video) se debe tener presente que la television cuenta con una tecnologia
especializada que debe ser entendida, estudiada, controlada y ajustada cuidadosamente con
el fin de proveer la mds alta calidad de imagen y sonido. Dicho proceso de elaboracién
consta de tres etapas: PREPRODUCCION, PRODUCCION Y POSTPRODUCCION.

Aparentemente sélo es importante el aspecto técnico en la etapa de la produccién,
sin embargo es necesario tomarlo en cuenta en las tres etapas por las siguientes razones:

1. En la etapa de PREPRODUCCION se necesitan conocer los alcances y
limitaciones del equipo que se utilizard, con el fin de saber que tanto es posible llevar a la
“realidad" todo aquello que se planea en un papel (en este caso el story board). Esto es para
contar con una eficiente etapa de planeacién y no tener contratiempos en las siguientes
etapas del proceso.

2. En la PRODUCCION no sélo se necesita entender y estudiar los aspectos
técnicos, sino aplicarlos, es decir, controlarlos y ajustarlos constantemente; esto es si en
esta etapa se graba (en video), pues si aqui se decide filmar (cine) se tendrin que cuidar
todos los detalles técnicos que conlleva un proceso de produccion cinematogrdfica ademds
de los aspectos necesarios para posteriormente POSTPRODUCIR en video en las mejores
condiciones posibles.

3. Finalmente en la etapa de la POSTPRODUCCION es vital tener un estricto
control de los aspectos técnicos de la TV, ya que es la etapa final, de aqui se va
directamente a transmitir al aire por ello es fundamental que cumpla todos los requisitos
necesarios de calidad de imagen y sonido. Ademds es la etapa en la que pasa por diversos
canales, equipos, elc., y en cada una de ellas tendrd que cuidarse que el material cumpla
con las normas requeridas, de otro modo no podri ser transmitido.

La parte creativa corre a cargo del productor, ¥ la parte operativa a cargo de los
ingenicros, sc puede decir que la tecnologia de la television es un conocimiento que se
aplica a la creacién. Todo aquel que desee dedicarse al medio de la televisién requicre de
una actualizacién constante en la tecnologia de su medio, para evitar el rezago.
Actualmente el mundo se encuentra en una etapa en la cual sc comenzarin a retomar
nuevos estdndares y una nueva generacion de equipo para la realizacion, distribucion,
recepcién, muestra y transmisiéon de imagen y sonido. Cambios quc primeramente se
traducirin en ATV (Advanced Television) para llegar después al HDTV (High Definition
TV), lo cual significa una ruptura en el sistema NTSC, el cual actualmente se maneja en
Meéxico y muchos otros paises.



El proceso de postproduccién comienza desde el momento en el que se genera una
idea, es decir desde que se comienza la etapa de planeacién o preproduccién, y no deben
detenerse hasta que se haya terminado el programa. Cada proyecto debe de tener su
"propio" proceso, nunca hay dos series o dos programas iguales, ya que cada uno tiene sus
propias necesidades, complejidad, horarios, objetivos, prioridades y metas, su propio
presupuesto y determinado canal de distribucion. (Checar diagrama del proceso en anexos)

Puede parecer muy légico que se lleve mucho mds tiempo y esfuerzo la
postproduccién de un video clip que de un comercial, sin embargo, aunque sca increible
muchas veces no es asi ya que pueden existir comerciales muy complejos o video clips muy
sencillos, debe quedar muy claro que cada proyecto implica e! mismo proceso en la base,
pero con diferentes matices pues cada producto es totalmente diferente uno del otro, y esto
es lo que tiene que tener muy presente el postproductor.

El Manual que se presentard a continuacién estd estructurado de acuerdo a los pasos
del proceso, es decir, se detallard de la forma mds concreta y clara posible cada uno de los
pasos o etapas a seguir en el proceso de postproduccidn, que se pretende sea ltil no sélo
para PT&A, sino también para cualquier persona que deseé o necesite conocer dicha drea
de la creacién de productos comunicativos en video.

Pero antes de comenzar directamente con el proceso de postproduccién es necesario
ahondar en tres puntos especificos fundamentales para el entendimiento general del
proceso: La organizacion del drea de postproduccion, el trabajo del postproductor y los
conocimientos técnicos bidsicos para poder entender muchos de los pasos y los detalles a
tomar en cuenta en el proceso general de postproduccién,

Lo anterior se refiere a que el postproductor es una persona que lleva el control de
todo el proceso ademds de resolver problemas y eventualidades que se presenten en el
mismo, pero también debe de saber cuando no es necesario un cambio de imagen o cuando
no es pertinente ya sea por razones de mensaje o por razones técnicas. Si el postproductor
no sabe lo que es la sefial de video, o no conoce los sistemas de televisién o tampoco sabe
diferenciar los formatos de video o el video andlogo del digital, no podri desarrolar su
trabajo de mancra eficiente y correcta ya que son las herramientas bisicas que mancja
continuamente en su labor cotidiana.

Si un postproductor no se puede entender con la gente que trabaja directamente con
los equipos no podri explicarle jamds que es lo que quiere, asimismo si no conoce los
limites y herramientas que tiene para poder explotar al miximo los mismos. Esto es muy
importante dentro de PT&A ya que se trabaja directamente con los equipos dentro de la
cmpresa y el hecho de tener Ia post “in house™ facilita el contacto con los operadores pero
si no se maneju correcta y adecuadamente puede complicar los proyectos.



Es muy importanie cuidar todos los detalles para no empalmar proyectos o no
complicarlos mis de lo debido, se puede caer en el caso, por poner un ejemplo, de que le
pidan cambiar ¢l color de una flor que tiene en la mano una nifa en determinada escena si
no se saben los alcances del equipo o los detalles de la sefial de video no se puede resolver
el problema o no se puede responder al cliente si esto es posible o no por diferentes
cuestiones: Si la flor es rosa y la quieren cambiar a rojo pude ser que sea posible en el
telecine al momento de hacer la correccién de color, pero se debe de tomar en cuenta el
color que tiene el resto de la escena porque si se altera el color rojo de la escena también se
altera el color del rostro de la nifia y de todos los elementos que en su colorimetria
intervenga el rojo, de la misma manera si pide un rojo muy marcado se necesita contraste
en los negros y eso obscurecerfa la toma.

Una vez desechado ese punto se puede pensar que con los equipos de
postproduccion se puede hacer lo cual puede ser muy laborioso y lleve dias enteros, porque
se puede pintar siempre y cuando se haga un matre de la toma y si estd en movimiento
primero se tiene que roroscopiar lo cual puede llevar uno o varios dias de trabajo
dependiendo del tiempo que dure la escena y el movimiento para no alterar el resto de la
toma. Es por ello, que si el postproductor no sabe cuales son las especificaciones y las
capacidades de los equipos no puede resolver problemas como estos que se presentan todos
los dfas en su trabajo.

Es por cllo muy importante dejar en claro cada uno de los pasos del proceso, asi
como la organizacién del drea de post en la empresa, por lo tanto, es necesario conocer la
organizacién del drea de postproduccién y sus procesos bdsicos que se explican en la
primera parte del presente manual, posteriormente se describe el trabajo del postproductor,
para finalmente detallar los conocimientos técnicos bdsicos y los pasos del proceso de
postproduccién en general.

Asimismo en la dltima parte del trabajo se encuentran unas consideraciones bdsicas
4 propésito del manual para que en un momento dado se pueda encontrar la informacién
especfficamente requerida de un punto en particular del] proceso.

No se debe perder de vista que al entregar los comerciales terminados el
postproductor debe asegurarse de que se encuentran con la mdxima calidad creativa pero
también técnica: dentro de los estindares de la seial de video y con el audio correctamente
con cl fin de que si acaso ticne el cliente algin problema al momento de hacer su copiado o
de estar al aire, la persona que termina el proyecto sabe que hasta el momento de la entrega
no hubo problemas y puede checar de donde viene la falla o dar asesorfa al cliente para
encontrar el problema. Es por ello que son de suma importancia todos y cada uno de los
puntos del manual para lograr un trabajo eficaz y con la mejor calidad posible.



1.0rganizacién de; srea de Postproduccion

Un manual es un documento creado para brindar informacién acerca de la
planeacion, la organizacion y la ejecucidn de acciones determinadas: es un documento
estructurado para obtener informacién rdpida, concreta y sencilla de entender. Es por ello
que el presente trabajo pretende brindar la informacién bdsica y concreta del proceso de
postproduccién tanto a la gente involucrada directamente en el drea, como aquella que
pretende incursionar en ella, ya sea dentro de la empresa o fuera de Ja misma.

Antes de comenzar con la explicacién del proceso de postproduccidn, es
fundamental conocer la organizacion del trabajo en PT&A, es decir, los procesos que tienen
que respetarse dentro del drea para lograr un trabajo de calidad y en el tiempo que se
requiere, ademds se debe de conocer el trabajo del postproductor, asf{ como tener los
conocimientos técnicos bésicos que nos permitan desarrollarnos en el drea.

El objetivo principal de este apartado es explicar las herramientas y procesos que
permitan controlar, organizar, y por lo tanto optimizar el uso del equipo tanto técnico
como humano del drea de postproduccion.

De esta manera se busca tener una mejor organizacién de tiempos y equipos con el
fin de explotarlos al maximo y aprender a respetar tiempos y lugares de trabajo; es decir,
conocer como postproductor la programacién de servicios y/o equipos tomando en cuenta
que se pueden tener clientes internos o externos, a los cuales se les tiene que responder de
la misma manera pues el trabajo es de todos y la imagen de la empresa es siempre lo mds
importante.

PT&A estd dividido en cuatro diferentes dreas: administracion, direccién creativa,
produccién y postproduccion. En su mayoria la gente que se dedica a! drea de produccion
es “free lance™, exceptuando a los productores ejecutivos quienes contratan a los equipos de
produccion externos, algunos se acoplan tanto al trubajo que son contratudos continuamente
sin que por ello tengan que ser gente de planta en PT&A.

Muy distinto ocurre en las otras dreas, especificamente en el drea que nos ocupa,
postproduccidn, la gente es de planta y se encuentran trabujando en un drea . especifica, es
decir, se cuenta con una directora de postproduccién con su asistente, quien le ayuda en las
labores administrativas, dos postproductores y los operadores especialistas en cada drea,. .



‘El drea de PROGRAMACION es la que controla los proyectos, tiempos de
postproduccién y asigna horarios tanto en salas como a operadores y postproductores, y
todas aquellas personas involucradas en el proyecto. Asimismo, es la persona encargada de
informar a las demds dreas la organizacién del trabajo y del equipo de trabajo para el dia o
los dias siguientes repartiendo una hoja con la programacién de los servicios con el fin de
que tengan conocimiento del desarrollo del trabajo y de la ocupacidn del personal y del
equipo de postproduccion con el fin de que en el momento que requieran algo especial o
alguna modificacién se dirijan a la persona responsable, y al mismo tiempo organicen sus
tiempos.

Una vez reservados los servicios y comenzando a trabajar en las salas se tendrd una
orden de trabajo por cada servicio realizado; esto con el fin de determinar cuanto tiempo
real se utiliz6 para cada proyecto. Lo anterior es importante para ir-optimizando los
tiempos en salas, para determinar estdndares de horas de servicio y poder programar de
forma mds eficiente. Asi como para determinar tiempo de uso de los equipos y horas
facturadas para que en un futuro se puedan tener grificas y/o cifras que permitan obtener
informacién de la rentabilidad de los equipos.

Dicha orden de trabajo (ODT) tendrd que ser llenada con los datos especificados
en la misma y firmada por el operador responsable del equipo, asimismo tendrd que ser
firmada por la persona responsable del proyecto (cliente interno). Esta tendrd también un
espacio de observaciones en el cual se explicard cualquier salvedad o problema en el
desarrollo del servicio(fallas de equipo, pruebas, etc.)

En los espacios asignados para llenar los datos requeridos es necesario especificar lo
siguiente:

* En los espacios denominados cliente y contacto se hace referencia al cliente externo;
asimismo al cliente interno se le denomina responsable con el fin de facilitar tanto el
llenado como la lectura de la ODT. En el caso del cliente interno serd necesario que
para cada proyecto sea la direccién de postproduccién quien lo asigne.

e En el lugar designado al drea, se hace referencia al departamento responsable de ese
servicio en especifico, en este caso sélo se tienen dos opciones: Produccién y
Postproduccién.

* En el espacio que indica la sala a ocupar, se ticne el siguiente listado:

Avidl . . Edit Box

Avid 8000 N Shymphony 1
Flint Shymphony 2
Softimage - Mac Grificos

Alias : e Protools (Audio)



1.0ruanizacion ¢g} 4rea de Postproduccion

Un manual es un documento creado para brindar informacién acerca de la
planeacidn, la organizacién y la ejecucién de acciones determinadas: es un documento
estructurado para obtener informacion rdpida, concreta y sencilla de entender. Es por ello
que el presente trabajo pretende brindar la informacidén bdsica y concreta del proceso de
postproduccién tanto a la gente involucrada directamente en el drea, como aquella que
pretende incursionar en ella, ya sea dentro de la empresa o fuera de la misma.

Antes de comenzar con la explicacion del proceso de postproduccion, es
fundamental conocer la organizacidn del trabajo en PT&A, es decir, los procesos que tienen
quc respetarse dentro del drea para lograr un trabajo de calidad y en el tiempo que se
requiere, ademds se debe de conocer el trabajo del postproductor, asf como tener los
conocimientos técnicos bisicos que nos permitan desarrollarnos en el drea.

El objetivo principal de este apartado es explicar las herramientas y procesos que
permitan controlar, organizar, y por lo tanto optimizar el uso del equipo tanto técnico
como humano del drea de postproduccion.

De esta manera sc busca tener una mejor organizacién de tiempos y equipos con el
fin de explotarlos al mdximo y aprender a respetar tiempos y lugares de trabajo; es decir,
conocer como postproductor la programacién de servicios y/o equipos tomando en cuenta
que se pueden tener clientes internos o externos, a los cuales se les tiene que responder de
la misma manera pues el trabajo es de todos y la imagen de la empresa es siempre lo mis
importante.

PT&A estd dividido en cuatro diferentes dreas: administracion, direccién creativa,
produccién y postproduccién. En su mayoria la gente que se dedica al drea de produccién
es “free lance™, exceptuando a los productores ejecutivos quienes contratan a los equipos de
produccidn externos, algunos se acoplan tanto al trabajo que son contratados continuamente
sin que por ello tengan que ser gente de planta en PT&A. ;

Muy distinto ocurre en las otras dreas, especificamente en el drea que nos ocupa, . - -

postproduccién, la gente es de planta y se encuentran trabajando en un drea especffica, es
decir, se cuenta con una directora de postproduccion con su asistente, quien le ayuda en las
labores administrativas, dos postproductores y los operadores especialistas en cada drea.,




Tra

Con el fin de lograr todos los objetivos de organizacién y optimizacién del trabajo,
es necesario conocer y respetar una serie de estrategias y herramientas de trabajo asf como
definir conceptos que queden claros a todos los involucrados en el drea y asi poder ir
desarrollando poco a poco una drea de programacion que en un futuro logre lo mds
impontante: Mdxima Calidad, en el menor tiempo posible. Pues es muy importante dejar
muy claro que no se puede olvidar nunca que la calidad en el producto final involucra el
esfuerzo de todos los que estuvieron inmersos en el proyecto.

Es muy importante tomar en cuenta el tiempo designado para cada proyecto pues
algunas veces al no encontrarse el cliente directo (la agencia de publicidad o el cliente) no
se designa un tiempo limite para terminar determinado trabajo y eso también provoca
conflictos debido a que al tomarse mas horas de las necesarias se puede caer en retrasos o
cansancios innecesarios tanto del equipo técnico como humano.

El hecho de tener un drea de postproduccién dentro de la casa productora tiene
muchas ventajas y desventajas, una de las desventajas es que muchas veces no se respeta el
horario reservado para postproduccién en determinada sala, ya que se piensa que al tener el
equipo dentro de la empresa no cuesta y por lo tanto se puede tener acceso indiscriminado a
las mismas, lo cual no es del todo cierto porque se debe de respetar el control que se
pretende seguir al pie de la letra, en la medida de lo posible, ya que aunque es equipo que
pertenece a la casa productora se tienen muchos clientes tanto internos como externos que
necesitan determinado trabajo a tiempo y programado.

En cuanto a los conceptos se refiere, se debe entender como cliente interno a la

persona que sea responsable del proyecto (personal de produccién o postproduccion) y que -

en ese momento merece toda nuestra atencién y respeto (tanto laboral como personal) para
lograr nuestros objetivos de trabajo: calidad y servicio.

Asimismo entenderemos como cliente externo al personal que directamente contrata
los servicios de PT&A MEXICO MIAMI 6 PT&A DIGITAL, lldmese - personal -de
agencias de publicidad, agencias de produccién y/o clientes dxrectos. }

Cuando un proyecto es asignado al postproductor, lo primero que se debe hacer es
reservar los tiempos de postproduccién requeridos en las salas que se necesitan de acuerdo
al proyecto en cuestién, entonces se debe acudir al drea de PROGRAMACION, Tanto en
PT&A como en la casa postproductora externa que se haya elegido para el trabajo. La
programacion en PT& A es controlada por la directora de postproduccién y su asistente.

Es importante mencionar que los tnicos trabajos que se hacen fuera de las
instalaciones de post de PT&A son: el transfer de cine a video (tanto transfer sin correccién
como transfer con correccién de color), la animacién 2D en cell animation, y los copiados a
formatos que no existen en la empresa como son: D1, D2, D3 y 1", ya que en PT&A se
cuenta con un drea de postproduccién muy completa que incluye equipo de edicién no
lineal para off linc y on line, asi como equipo de animacién 3D, cabina de audio y un
master 6 drca de méquinas para los copiados y el servicio de las salas.




El drea de PROGRAMACION es la que controla los proyectos, tiempos de
postproduccién y asigna horarios tanto en salas como a operadores y postproductores, y
todas aquellas personas involucradas en el proyecto. Asimismo, es la persona encargada de
informar a las demds dreas la organizacion del trabajo y del equipo de trabajo para el dia o
los dias siguientes repartiendo una hoja con la programacién de los servicios con el fin de
que tengan conocimiento del desarrolio del trabajo y de la ocupacién del personal y del
equipo de postproduccion con el fin de que en el momento que requieran algo especial o
alguna modificacion se dirijan a la persona responsable, y al mismo tiempo organicen sus
tiempos.

Una vez reservados los servicios y comenzando a trabajar en las salas se tendrd una
orden de trabajo por cada servicio realizado; esto con el fin de determinar cuanto tiempo
real se utiliz6 para cada proyecto. Lo anterior es importante para ir-optimizando los
tiempos en salas, para determinar estdndares de horas de servicio y poder programar de
forma mds eficiente. Asi como para determinar tiempo de uso de los equipos y horas
facturadas para que en un futuro se puedan tener grdficas y/o cifras que permitan obtener
informacién de la rentabilidad de los equipos.

Dicha orden de trabajo (ODT) tendri que ser llenada con los datos especificados
en la misma y firmada por el operador responsable del equipo, asimismo tendrd que ser
firmada por la persona responsable del proyecto (cliente interno). Esta tendrd también un
espacio de observaciones en el cual se explicard cualquier salvedad o problema en el
desarrollo del servicio(fallas de equipo, pruebas, etc.) ’

En los espacios asignados para llenar los datos requeridos es necesario especnfcnr lo k
siguiente: -

o En los espacios denominados cliente y contacto se hace referencia al cliente externo;
asimismo al cliente interno se le denomina responsable con el fin de facilitar tantoel”
Henado como la lectura de la ODT. En el caso del cliente interno serd necesario que 5
para cada proyecto sea la direccién de postproduccién quien lo asigne. . 5

o En el lugar designado al drea, se hace referencia al depanamemo responsable’ de ese.

* servicio en especifico, en este caso sélo se tienen dos opcnoneS' Producc16n y
Postproduccién. .

e En el espacio que indica la sala a ocupar, se ticne el slgulenle hslado‘»
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e En el rubro de servicios se tiene el sngulente llstado, aquf sem neces.u'lo eepecxﬁcat lo
mds posible el servicio a realizar: : P

Produccién:

Edicién Locaciones
Calificacién de Material
Elaboracién de Maquetas
Disefio de Gréficos

Postproduccion:

Avid Shymphony Off Line  Avid Shymphony On Line

Flint On Line (c&d) Flint Compuestos :
Edit Box On Line (c&d) Edit Box Full (Compueslos y efectos)
Animacién 3D Animacién 2D .

Off Line/Work Print Scanner Logotipo y/o Grifico
Retoque Logotipo Disefio Background

Disefio Tipografias Pruebas

Pricticas

En el renglén asignado a los horarios se requiere el horario de entrada (hora en que
comenzé el servicio), hora de salida (hora en que se terminé el trabajo), y en el tiempo
efectivo se tiene que asignar el tiempo a facturar. Es decir, si se comenzé a trabajar a las
17:00 hrs en el Flint y se terminé a las 03:00 de la madrugada pero en el transcurso del
servicio se reseted el equipo 2 veces o cualquier otra eventualidad, no todas las horas son
tiempo efectivo; de ese tiempo que serian 7 horas de tiempo corrido se debe descontar el
tiempo que se perdié para compensar las fallas de equipo (técnico y/o humano), en este
caso se quitarian 2 horas al tiempo efectivo (tiempo “facturable” o *“contable™) y quedarian’
S horas.

Es importante que se explique en el drea de observaciones las fallas o los
contratiempos que se tuvieron durante el desarrollo del trabajo para justificar y llevar un’
récord del tiempo perdido y en un futuro poder optimizar los horarios.

Anexo a la programacion diaria se puede incluir una hoja de llamado:la:cual®
funcionarfa como recordatorio a la gente de sus responsabilidades para el dia siguiénte.'asf '
como para estar prevenidos y avisados a que hora se tiene que llegar al dfa s:guxente en
caso de que sc tenga alguna junta, postproduccion o presentacién pcndleme. o

L.a persona responsable del drea de programacioén se encarga de: ;
e Vigilar el cumplimiento de la programacién, de su elaboracién y dls(nbucnin asi como :
de llevar el control por proyecto del tiempo invertido en cada equipo.

« Elaborar y distribuir diariamente érdenes de trabajo, asf como vxgllar ‘que scan llenadas, s

correcta y oportunamente. Asimismo llevard el control de las mismas por proyeclo y
equipo.



e Elaborar, o checar que se hagan, reportes que permitan determinar horas programadas
contra tieinpo de servicio real y uempo facturado realmente con el fin de que en un
futuro se explote correctamente el equipo de trabajo.

e Elaborar y distribuir hojas de llamado.

e Estar al pendiente junto con el postproductor de los tiempos de entrega de los trabajos
para determinar prioridades de programacion.

Para el correcto funcionamiento de la organizacién del trabajo es necesario hucer
del conocimiento de los controles a todas las personas y dreas involucradas.

El objetivo principal del postproductor al momento de serle asignado un proyecto
es la creacién de herramientas que le permitan el control, la organizacién y seguimiento de
la postproduccion de dicho proyecto desde el momento que se cotiza hasta que se entrega
con el fin principal de optimizur el uso del equipo tanto técnico como humano del drea de
postproduccién. Es asf como el conocer los procesos internos facilita la organizacion del
trabajo dentro de PT&A, especificamente dentro del drea de post, de esta manera, cuando
se asigna un proyecto, el postproductor debe de estar al tanto de todos los detalles y de todo
lo que requerird de cada drea para programarlo con tiempo y tenerlo terminado o avanzado
en el momento en el que se indica cn el time table.

Una vez que se ha programado, se han realizado los servicios y se ha entregado el
trabajo al cliente, el postproductor debe entregar su cierre de postproduccién, el cual
incluye la relacidn de todos los trabajos realizados tanto dentro como fuera de PT&A esto
con el fin de agilizar el cierre de proyectos en la direccién de postproduccién quienes a
partir de ah{ determinan si el trabajo sali6 dentro de lo presupuestado o si se tuvieron
pérdidas; y si es asf, determinar en que parte del proceso se tuvieron fallas para tonmrlo en
cuenta y corregirlo en los siguientes proyectos. ;

Lo que hasta el momento se ha buscado es la organizacion y optimizacién de.
tiempos en el proceso. No se debe perder de vista la calidad en el trabajo final la cual®
involucra el esfuerzo de todos los que estuvieron inmersos en el proyecto desde el principio
del mismo. Es por eso que cobra mayor importancia la necesidad de especificar el trabajo
del postproductor como se hari en el siguiente punto.




2. El trahajo ¢c! Postiroductor

Como ya se explicé anteriormente en el departamento de postproduccion de PT&A
se siguen procesos especificos que pueden modificarse dependiendo de las caracteristicas o
complejidad del trabajo a realizar.

Cuando los proyectos son ganados por la casa productora, se asignan a uno de los
dos postproductores que existen en PT&A con el fin de que la persona asignada le dé
seguimiento al proyecto de principio a fin y se coordine tanto con el departamento de
produccién como con el director del proyecto para estar presente en todas las juntas y asi
entender el objetivo y los detalles a tomar en cuenta para optimizar los procesos de

postproduccion.

El objetivo siempre para un postproductor es lograr la mejor calidad, pero sobre
todo un mensaje claro y preciso, sin dejar de tomar en cuenta que debe estar siempre
dentro del presupuesto asignado o debajo del mismo, lo cual solo se logra con eficienciay
organizacién en el proceso de postproduccién. B

Al postproductor se le ha definido de diferentes maneras, sin embargo se puede
concluir que el postproductor es la persona que coordina, supervisa y realiza el proyecto en
la etapa de la postproduccién, es un administrador de recursos tanto econémicos como
tecnol6gicos y humanos; es quien tiene que terminar el proyecto en el tiempo indicado, con
el presupuesto asignado y con el mensaje adecuado. En resumen, es la persona capacitada
para coordinar todo el proceso de postproduccién desde las juntas de preproduccién hasta la
entrega final del proyecto y debe tener la capacidad técnica, creativa, de reluciones
humanas y conocimientos teéricos suficientes para resolver los problemas que se
encuentren a su paso en esta etapa final.

Cuando un proyecto se encuentra en la fase de story board, la agencia de publicidad
(el productor de la agencia, especificamente) lo envia a diferentes casas de produccién, las
cuales deben de cotizar tanto la produccién como la postproduccién del proyecto. Una vez’
que se han recibido las diferentes opciones de cotizaciones los creativos y directores de
cuenta, junto con el productor de la agencia deciden cual de todos les convicne mads
dependiendo tanto del precio como de las opciones de produccion y postproduccién hasta =
que finalmente es asignado el proyecto a una casa productora.

En el momento que llega el proyecto en story board a la casa productora para ser
cotizado se canaliza a las dreas indicadas; es decir, en el caso de PT&A existe un °
departamento de ventas que contacta a los clientes y canaliza los proyectos a las. Areas
indicadas: produccién y postproduccién, de esta manera cada drea eldbord su couz.xcndn
Una vez que se conjunta y se tiene, se envia a la agencia. . s

Es mucho mejor que sea por separado pues mientras mds especializado sea el
trabajo, hay menos posibilidades de error ya que se controlan mejor las .eventualidades. En-*
el caso del drea de postproduccién en PT&A, cuando . se’ recibe . un proyecto el
postproductor asignado al proyecto lleva a cabo el siguiente proceso: g




¢ Una vez que se liene el story board se analiza cuadro por cuadro para determinar que es

" lo que se estd solicitando. Existe también la opcidn de enviar el story board a una casa
de postproduccién para que realicen el presupuesto, en este caso debe tomarse en cuenta
que si existen cambios en ¢l proyecto al momento de filmar o de postproducir ellos no se
hacen responsables del cambio de presupuesto. De modo que debe dejdrsele muy claro
al cliente que los cambios que realice a ltimo momento no estdn cotizados.

Es muy frecuente esto pues en general al momento de estar filmando o haciendo
copia de trabajo tanto la agencia de publicidad o los directores se ponen “creativos”™ y
cambian el proyecto; o se llega al caso en que los errores o problemas que se tuvieron en
filmacién se quieren arreglar en postproduccién, y es ahf cuando las decisiones de tltimo
momento & los errores alteran el presupuesto. Es por ello muy importante la planeacién de
la postproduccion desde la preproduccién.

o Si se requieren efectos especiales de video, es decir compuestos o animaciones por
computadora en 2D, 3D, o animacion cinematogrifica (Cell Animation) se debe
determinar de que manera se van a resolver para cotizar proveedores (en México o en
Estados Unidos) o servicio directo de la casa productora como es el caso de PT&A en
donde la empresa tiene equipo para crear determinados efectos. Se debe de tener muy
claro con el director del proyecto la manera de filmar y/o grabar para legar a
postproduccion con los elementos necesarios para realizar el efecto.

Ademds de saber el niimero exacto de segundos que se requieren pues las animaciones
tanto en computacion griafica como en cine se cotizan por segundo.

e Cuando se requiere Cell Animation hay que determinar si se hard en México o en
Estados Unidos, y tomar siempre en cuenta la copia de Bell & Howell para entregar a la
casa de animacién(esto se explicard mds adelante en el apartado. dedicado a la
animacidn), ya que dependiendo del niimero de tomas es el precio de dicha copia.

e Referente al audio checar si se hard sonido directo en el momento de producir, si llevard
efectos de sonido, cuantas voces y locutores se tendrian que considerar, y si se requiere
crear musica original para el proyecto o se cotizan derechos de autor por utilizar alguna
melodfa comercial o la adaptacién de alguna.

e En el caso de los locutores, generalmente se manejan por agencias de locutores para su
contratacion, y existen muchos casos en los que se tiene alguna voz institucional que se
ha utilizado en campafas anteriores o que se requiere para toda la campaiia, es por ello
importante tomar esto en cuenta desde un principio ya que cada locutor cobra diferente
dependiendo de su prestigio, de la marca y del tiempo que tiene con la cuenta. Aun
cuando se tienen estindares de costos, es importante saber si estos cambius pues los
locutores no lo respetan mucho y no estd uniformado un precio por escrito.




En el prcreso de cotizacién es muy importante tomar en cuenta que se debe cotizar
con los proveedores que ofrezcan mejor servicio y calidad, ademds de considerar un
margen de proleccién para evitar contratiempos, aumentando un poco en cada rubro para
tener opcion de mover o cambiar ideas o procesos en el camino evitando en la manera de lo

" posible rebasar el presupuesto.

Sin embargo no hay que olvidar que hay casos o proyectos que sélo competen al
drea de postproduccion pues son adaptaciones, es decir comerciales extranjeros que sélo se
doblaran al espaifiol o se les hacen cambios minimos en imagen para adaptarlos a México.
Existen también comerciales o documentales que se realizan con material previamente
grabado o filmado, proporcionado por el cliente o por la casa productora por lo tanto no
requieren de produccidén, o también se puede hacer con material de stock (de archivo) en
caso de que el cliente no tenga material para ilustrar su proyecto.

En otras ocasiones, las adaptaciones si requieren de filmacién o de grabacidn, pues
se requiere el producto con el empaque que se maneja en México o se va a enviar al
extranjero y se necesita la presentacién del producto en otro pais (los llamados product
shots 6 tomas del producto) para incorporarlos al comercial original. En este caso también
la tecnologia ayuda pues hay casos en los cuales si se tiene alguna imagen impresa o algiin
arte (disefio en papel ilustracién) que proporciona la agencia, el cual se digitaliza y con la
ayuda de los diferentes softwares se incorpora al comercial final procurando que se vea lo
menos artificial posible.

Cuando se habla de material de stock (de archivo) existen bancos de imdgenes tanto
en M¢éxico como en el extranjero que proporcionan gran cantidad de opciones, en este caso
se cotizan por segundo utilizado y ceden los derechos de uso por afio; cuando se va a
terminar la vigencia lo notifican antes de su vencimiento para que, en ¢l caso de que el
producto en el cual se utiliz6 contintie al aire, se renueven los pagos de derechos y los
contratos. Es muy importante tomar en cuenta que se pagan los derechos sélo en el caso de
que el producto de video que se realice sea para salir al aire o se utilice con fines
comerciales.

Una vez que le ha sido asignado el proyecto a la casa productora, el postproductor
debe de checar con el director y productor las fechas establecidas para filmar y/o grabar con
el fin de tener una agenda (time table) de! proceso hasta ¢l momento de la entrega, es aquf
donde se requiere mucha organizacién y precisién para que todo se entregue en la fecha
acordada para que salga a tiempo al aire.

Ya que se tiene el time table a la mano (checar anexos) se reservan tiempos en la
casa de postproduccion y/o en las salas de audio para llevar a cabo el proceso, estos se
realizan con mucha anticipacién ya que hay determinadas épocas del aiio en las que el
trabajo se carga mds y todos los lugares se encuentran ocupados corriendo el riesgo de
quedarse sin tiempos de postproduccién.




Es por ello que se debe entender ¢l trabajo del postproductor al 100% ya que de €l
depende el cdlculo que se haga de las horas a ocupar en cada sala, tomando en cuenta su
experiencia, su cotizacién y la eficiencia tanto en la organizacién como de las personas que
manejan el equipo, ademds aqui es donde se comienza a entender en gran medida el
diagrama que se encuentra en los anexos, en el cual se explica de manera muy grdfica el
proceso de la creacién de un video.

El hecho de reservar tiempo para realizar una postproduccién requiere algo mds que
Hamar y pedir una sala especffica por un determinado niimero de horas. Se necesita saber
que equipo tiene cada una y que es lo que se puede hacer con é€l, ademis de conocer el
tiempo aproximado que se llevard para terminar el trabajo que se va a realizar; sin emburgo
para ello se necesita la experiencia que da el trabajo diario y el conocimiento de los equipos
y procesos.

Existen diferentes casas postproductoras con servicios diferentes, los
postproductores van a cada una de ellas por que el equipo de ahi es el que necesita para su
produccién, por el editor, por el vendedor, por diferentes razones y equipos. En México las
de mis prestigio son Virgin Televisién de México y New Art Digital, sin embargo existen
muchas otras, mds pequefias que ofrecen diferentes servicios como Video Omega,
Telemedia, Talento Post, Ad Vox, etc.

Cuando se comienza en este campo se requiere verificar antes de decidir, se puede
poner en contacto con un vendedor, o con algin asesor en postproduccién, un editor, en
fin, con cualquier persona que lo pueda orientar acerca del equipo que le es titil de acuerdo
a las necesidades del proyecto y cual es el costo aproximado.

El mejor momento para visitar las instalaciones es durante la planeacién de la
postproduccion, en esta etapa todavia estd a tiempo de encontrar quien le ayude en la
planeacién del proyecto con mayor eficiencia, puede obtener informacién que le sea dtil
una vez que llegue al proceso de edicién. Por ejemplo, pueden decirle donde y como
grabar su TC, si estd planeando crear algunos efectos, le pueden ofrecer algunas ideas
acerca de cormno grabar o como filmar el material que serd parte de estos efectos, etc.

En general al acudir a una casa de postproduccién lo que se conseguird es una lista
de precios, que incluye todos los servicios disponibles y el precio de cada uno de ellos,
estos variun de una empresa a otra, de hecho existen algunas estructuras de costos que
quizds no aparezcan en una lista general de precios como: el cargo por servicios o madquinas
adicionales, entre otros que varian también de acuerdo a la estructura de cada empresa.
Una vez que le realizaron un presupuesto este puede variar de acuerdo a como negocie con
la casa en donde realizard su postproduccién. En estos lugares sélo se cobra lo que se
utilizé y el tiempo que se usé, es decir si se reservé mas tiempo y mds equipo del que
realmente se ocupd, solamente se cobrard el equipo y el tiempo efectivo sin tomar en
cuenta lo que sc reservé previamente.



Como ya se ha mencionado anteriormente, PT&A es una casa productora que tiene
en sus propias instalaciones equipo de postproduccidn, se cuenta con suites de edicién
completas, equipo de animacién, y equipo para realizar on line y efectos. De esta manera
una postproduccién en casa es distinto, el dinero no cambia de manos, sin embargo es
importante tener una buena comunicacién para optimizar los tiempos de los equipos y el
tiempo de trabajo del personal involucrado.

Al comenzar un proyecto es necesario tener presentes todos los aspectos
involucrados en la postproduccién: formatos de cintas, time code, elementos grificos,
procesos de edicidn, efectos, etc. Al ir desarrollando el proyecto se obtendrdn ideas o se
pensard en algo que se quiera incluir en la lista.

Llevar un proyecto a postproduccién es una tarea que requiere mucho més que
reservar tiempo y lograr el mejor trato. El lugar en donde nace un proyecto de video o una
pelfcula es detrds del escritorio de alguien, aunque hay mucho equipo técnico involucrado
en ello. Por cada proyecto de video que se desarrolle, se ahorrara el tiempo que se pase en
la planeacién de la preproduccién y mucho mds durante las etapas de produccién y
postproduccion, al hacerlo de esta forma se optimiza el trabajo y se tiene mds oportunidad
de crear y lograr mejores productos.

El time code es también un factor determinante en la planeacién de la
postproduccién. Antes de comenzar se debe de saber:

* Que tipo de cédigo se va a usar ( DF o NDF).

e En qué momento de la produccidén se grabard el Time Code en el material original, ya
sea en locacién o en el estudio.

* Qué niimeros se programardn para que los produzca el generador de time code. Es decir
que ntimero de hora se le asignard a cada cassette grabado, y llevar un control estricto de
que niimero se le asigné a cada cassette y porqué; esto con el fin de saber con la mayor
exactitud posible qué material se tiene en cada uno de los cassettes que tendremos al
final de la produccién y as{ ahorrar tiempo en la sesién de edicién. Podemos clasificarlo
por niimero de cassette, por hora en que se grabd o por cl dfa en que se realizé.

e A que nivel se grabard

e Si se requieren o no copias con Time Code visibles en pantalla.

Una vez comenzada la produccién el postproductor utilizard parte del tiempo para
prepararse mejor para la sesion de edicién, también hay procesos que pueden planearse
durante la produccién que ahorran dinero en la etapa final; Por ejemplo, al iniciar el plan
para la realizacién del proyecto pedir a la agencia los grdficos que se utilizardn: supers,
logotipos, disefio de letras, ctc. Que pueden ir retocdndose en el drca de disefio gréfico, e
infinidad de cosas que se pueden preparar durante la produccién y asf ahorrarse tiempo y
dinero en la sesién de edicidn, pues de no hacerlo en este momento se tendria que hacer en
la sala antes de comenzar la postproduccion.




Es por eso que en PT&A se busca una excelente coordinacién entre las dreas de
produccién, direccién y postproduccidn, ya que al ser una casa productora con equipo de
postproduccion dentro de sus instalaciones, se debe planear y optimizar el tiempo y el
trabajo fo mds posible con el fin de llegar a la postproduccién con la idea, el material y el
tiempo perfectamente planeado, esto es para evitar se empalmen proyectos o se causen
retrasos que pueden llegar a crear una mala imagen al cliente.

Una vez entendido el proceso a grandes rasgos y el trabajo del postproductor dentro
del mismo, se debe explicar paso a paso cada etapa para poder entender en que consiste
cada uno y que es lo que se debe de tomar en cuenta en cada etapa del proceso para
agilizarlo y obtener un trabajo de calidad y con el mensaje deseado. Sin embargo, antes de-
comenzar directamente con ello, se deben de conocer ciertos aspectos técnicos bdsicos para
entender y trabajar dentro del medio de la televisién.




~ 3.Conocimientos Técnicos Basicos

Detris de todo el misterio que rodea a la produccién de los programas de television,
existe una tecnologia especializada en la cual aparentemente sélo el personal operativo-
técnico estd involucrado, mientras que el personal de produccién es el encargado de
manipular la parte creativa.

Se puede decir que cn primera instancia, asf es, sin embargo es necesario que ambos
estén familiarizados con los términos técnicos. No se trata de hacer a un ingeniero-
productor o viceversa, se trata de “manejar el mismo lenguaje” porque ambos trabajan en él
y con é€l, es decir, de conocer la sefial de televisién para manejarla correctamente, y de esa’
manera ofrecer un producto de Calidad en ambos aspectos (técnico y creativo), ya que no
pueden ir separados. ’

Si se produce el mejor programa para la televisién, pero éste no cumple con las
normas técnicas bdsicas, no estd dentro de los estindares de la sefial de televisién,
simplemente no podrd ser transmitido al aire.

La sefial de televisién estd formada por imdgenes y sonidos. La sefial electrénica
correspondiente a la informacién de la imagen de una escena a transmitirse se le conoce
como: sefial de video; y la seial electrénica correspondiente al sonido de dicha escena se le
Itama: seiial de audio.

La seiial de televisién se disefié para convertir todos los elementos de una escena
en seilales eléctricas y transmitirlas en una sucesién seriada rdpida, mas NO completa e
instantdnea, ni simultdnea; esto dentro de un sistema electrénico de procesamiento de sefial:
grabacién magnética, satélite para TV, circuito cerrado de TV (CCTV), TV por cable, y
transmisién al aire (Broadcasting). Es por ello que la televisién depende en gran parte de la
persistencia de la visién humana, que es la que nos permite ver la imagen completa y en
movimiento.

De esta manera, primero se debe entender el funcionamiento del ojo humano, para
comprender con mds claridad ¢l porque de las especificaciones técnicas de la sefial de
television. :

*Funcionamiento de! 0jo humano

La visién humana es posible gracias a dos elementos: el ojo y el nervio Gptico. El ojo
recibe las imdgenes y las convierte en seiiales eléctricas codificadas, el nervio éptico es el
que lleva esta informacidn al cerebro donde se decadifican las sefales enviadas.

El ojo humano tiene la capacidad de retener una impresién de la forma, color y
brillo de una imagen, durante una fraccién de segundo después de que se ha dejado de
recibir, a esta cualidad se le llama Persistencia de la visién, la cual es aprovechada por la
cinematografia y la television.



Si una serie de imigenes se presentan al ojo durante este intervalo de persistencia
visual, el ojo las integra de manera que se tiene la ilusién del movimiento, siempre y
cuando se presenten imdgenes completas en un rango de repeticién mayor a 16 cuadros por
segundo. El rango de 24 cuadros por segundo, utilizado en cine, es suficiente para tener la
ilusién de movimiento. En Television, dependiendo del sistema que se maneje, se utilizan
25 6 30 cuadros por segundo.

Sin embargo, el rango de 24 Hz, no es tan rdpido para permitir que el brillo de una
imagen se mezcle suavemente al del siguiente cuadro, cuando entre los cuadros existe una
parte negra, que separa a uno de otro, por lo que el resultado es un parpadeo de luz
definido en la pantalla, tipo luz estroboscépica, llamado Flicker, y el cual es evidente entre
25y 30 Hz.

Para imdgenes en movimiento en cine este problema se resuelve de la siguiente
manera. Como ya se explicd, la sucesién entre cuadro y cuadro debe ser dentro del tiempo
de la persistencia, ya que si es mayor a éste, el ojo no integrard el brillo de un cuadro con el
brillo del siguiente. A través de muiltiples experimentos se encontré que el rango de
repeticion y/o variacién de brillos debe de ser mayor de 40 Hertz (mayor de 40 veces por
segundo) para eliminar el flicker, por lo que el tiempo de transicién entre imdigenes
sucesivas no debe ser mayor a 25 milésimas de segundo. Es decir, con una serie de 40
veces por segundo se tiene un tiempo exacto de 25 milésimas por segundo:

T=1/40 = 0.025 seg. (25 misiles)
En 24 cuadros por segundo se tiene:
T=1/24 = 41.6 milisegundos

Por lo cual la persistencia no alcanza a compensar la variacién de brillos y se
producird flicker, sin embargo, si se duplicara la frecuencia a mds de 40Hz se tendrian
problemas econémicos y técnicos. De esta manera en cine, la solucién serd duplicar la
exposicién del cuadro, es decir, se proyecta dos veces cada cuadro, para tener al final 48
proyecciones por segundo en la pantalla, con solo 24 cuadros por segundo, y el flicker
desaparece.

Para la doble proyeccién de cuadros se utiliza un disco obturador mecdnico
(Shutter), puara obscurecer la imagen dos veces, permitiendo el cambio de cuadros sin que
se vea el movimiento de los mismos. Esto ocasiona que se tengan 48 proyecciones de
escenas y a su vez, la pantalla se oscurezca otras 48 veces por lo que se siguen teniendo 24
cuadros por segundo, pero la variacién de brillos y sombras se encuentra dentro del rango
de la persistencia visual; menor a 25 milisegundos.

En Televisién se utiliza algo similar, sélo que en lugar de utilizar un SHUTTER para
obscurecer la imagen, se divide al cuadro en 2 campos, lo cual se explicard mds adelante,
en el apartado referente a la exploracién y barrido de una imagen.ip. 16)



i
*La television Blanco y Negro

La palabra television significa literalmente visién a distancia, y siempre ha sido
definida como: ‘el arte de producir instantdneamente a distancia una imagen transitoria
visible de una escena real o grabada por medio de un sistema electrénico. de
telecomunicacién™. !

Es un sistema que reproduce imdgenes fijas, las cuales en una serie sucesivamente
rdpida dan la sensacién de movimiento.

Durante muchos aiios, en diferentes partes del mundo se hicieron una serie de
‘ experimentos e inventos con el fin de reproducir la realidad, de captar el mundo en
| movimiento; el primer resultado de esto fue la creacién del cinematégrafo, por los
hermanos Lumigre, sin embargo, el deseo de transmitir a distancia, simultineamente,
dichas imagenes, y no sélo captarlas y posteriormente proyectarlas, llevé a los cientificos a
continuar buscando la forma de lograrlo.

Muchos afios después de la invencién del cinematégrafo, y después de muchos otros
experimentos se logré la creacién del tubo de rayos catédicos, un aparato capaz de crear
una imagen con la misma velocidad de la luz, constituyéndose en una de las bases de la
televisién. Es asf como la televisién se cre6 como un procedimiento electrénico mediante el - -
cual se convierte la energfa luminosa en energia eléctrica. B

La cdmara de Televisién es el elemento mds importante, pues es el que origina la
seiial de video correspondiente a la imagen. La cdmara es la encargada de captar esa’
energia luminosa y convertirla en sefial eléctrica, la cual es transmitida hasta que llega a
todos los hogares en donde ¢l aparato receptor se encarga de decodificarla.

Para transmitir y reproducir la informacién visual se requiere de un tubo de cdmara
y un tubo reproductor de imdgenes. El tubo de cdmara es un tubo fotoeléctrico que produce
la sefial eléctrica correspondiente a la informacién de luz de los elementos de imagen. El
tubo reproductor de imagen es el llamado tubo de imagen o cinescopio del receptor, el cual
realiza un proceso inverso al de la cidmara, ya que convierte la sefial eléctrica de video otra
vez en informacién visual. Es decir, lo que la cdmara *lee” es lo que “escribe” el aparato de
television. La forma en la que escribe esta informacidn, es el barrido horizontal, lo cual se
explica mds adelante en ¢l rubro de exploracién y barrido de una imagen.(p. /6)

' TV Teoria y Prictica. Pug.18



Toda imagen estd compuesta por un grupo de dreas de Juz y de sombras, éstas dreas
estdn compuestas por diminutas superficies que contienen la minima informacién de luz y
de sombras, a las cuales se les conoce como ELEMENTOS DE IMAGEN: PIXELES.
Todos estos elementos nos dan en conjunto la informacidn visual, y si estos se transmiten y
reproducen en el mismo grado de posicién, luz y sombras, entonces se reproduce la imagen
original.

Para que una imagen sea captada por una cdmara de televisién y pueda ser
reproducida con calidad debe tener ciertos requisitos como son:

e La Brillantez es el nivel promedio de luz que refleja una imagen. Existen dos tipos de
luz; la luz incidental, que es la que cae en los objetos de una escena; y la luz reflejada,
la que refleja o rebota de los objetos, es la que permite la percepcién de los detalles
visuales de los objetos.

e El Contraste es la diferencia de intensidades entre las dreas oscuras y las dreas claras
de una imagen. Un buen contraste debe de producir una imagen recia, para ello hay que
tener en cuenta la iluminacién, pues si existe una iluminacién excesiva habrd poco
contraste por la gran cantidad de luz reflejada, lo que impide tener partes oscuras.

e El Detalle es el tamaiio y cantidad de pixeles lo que determina la cantidad de detalle o
resolucién de una escena, es decir, entre mds pequefios sean los pixeles, mayor
informacién se tendrd en la imagen, por lo tanto, se obtendrd mucha mayor definicién o
resolucién. Mayor claridad de imagen de mejor calidad, y esto da la sensacién de
profundidad de campo obteniendo los detalles de la escena del fondo (background).
Aunque también dependeri del nimero de lineas de barrido, del ancho de banda del
video y de la cdmara.

e La relacion de aspecto se refiere a la parte de la pantalla donde se reproducird la
imagen, y es la relacién de lo ancho a lo alto de la pantalla. Lo normal, es 4 de ancho
por 3 de altura (4:3), o sea, mds ancha por un factor de 1.33 que de altura, y es casi la
misma proporcion que en cinematografia, Dicha relacidn se debe principalmente a que
el angulo visual humano es mds ancho que alto por lo cual el movimiento de una escena
es percibido usualmente en direccién horizontal, de esta manera para observarlo bien la
relacion debe ser mads ancha que alta.

A estos requisitos les faltan dos mds: Nivel de Color y matiz, los cuales corresponden
a la television a color.

En lo que se refiere al sonido (denominado en televisién como sefial de audio), éste
es transmitido simultineamente con la sefial de video, aunque en ondas portadoras
separadas, debido a que la sefial de video es de amplitud modulada (AM) y la sefal de
audio es de frecuencia modulada (FM). -
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*La {elevision a color

En 1939, algunos afios después del surgimiento y el rapidisimo auge de la televisién
en blanco y negro en los Estados Unidos de Norteamérica, el ingeniero mexicano
Guillermo Gonzdlez Camarena inventd un sistema de televisién cromdtico basado en tres
colores primarios: Rojo, Verde y Azul. Esta sefial de video contenia los mismos estdndares
de exploracién que la sefial en blanco y negro (o monocromitica), aumentando los
elementos necesarios para lograr captar y reproducir una sefial a color.

A los requisitos bdsicos de una imagen se suman dos:

¢ Nivel de color, que es la cantidad de color o Croma. Esta es una sefial que se sobrepone
a la informacién en blanco y negro (luminancia), y que varia, dentro de un mismo color,
desde pélido, hasta colores intensos, es por ello que también se le llama intensidad de
color.

¢ Matiz, llamado también tinte o Hue, el cual puede variar de una gama de color a otro,
pasando por todos los tonos intermedios, es decir si se varfa el matiz o hue, partiendo de
un color amarillo pdlido se puede llegar hasta el amarillo intenso, naranja e incluso si
se continia variando hasta el rojo. Todas estas variaciones y la forma en que se
combinan los colores primarios y secundarios, se pueden leer electrénicamente en el
Vectorscopio, el cual se explicard mds adelante.

Los sistemas de color y monocromiticos son absolutamente compatibles, ya que
cuando es transmitida una sefial en color, la imagen es reproducida asf tinicamente por los
receptores de color, mientras que los receptores monocromiticos reproducen la imagen sélo

en blanco y negro sin ningtn problema; esto es debido a que “leen™ la sefial de luminancia®

(brillo). Atin cuando la sefial que llega a cada uno de los receptores llega compuesta, es
decir, no lleva por separado ambas sefiales. Sin embargo, si el receptor no tiene las
propiedades para leer los colores, simplemente los ignora, ya que la informacién de color
es una sefial afiadida a la original sefal de video monocromdtica.

En el receptor a color, las sefiales de croma se combinan con la sefial de brillo para
recuperar las sefiales originales de rojo, verde y azul. La pantalla de color tienen fdsforos
que producen fluorescencia en los tres colores primarios, mediante las mezclas de éstos tres
colores, se pueden reproducir todos los colores.

*Exploracion y barrido de una imagen

Hasta el momento, se ha explicado que una cdmara de televisién “captura” una
imagcn convirtiendo la informacién de luz y sombras en-“datos electrénicos™, es decir, la
imagen enfocada en el drea sensible de los CCD’s se convierte en cargas eléctricas las que
después sc transficren en forma de “barrido horlzonlal” a las panlallus receptoras. ‘




Lo cual reafirma que el proceso de la televisién no es instanténeo, como el de la
fotografia, sino simultdneo. Es algo similar al ojo humano cuando lee alguna hoja impresa:
si el ojo permanecce fijo en un punto especifico de la pdgina, la informacidn que obticne es
pequefia e imprecisa, pero si se pone en movimiento, y “barre” & recorre la pdgina,
entonces obtendrd toda la informacién contenida en ella. A este procedimiento de lectura se
le conoce como exploracidn rectilinea.

Los sistemas mundiales de televisién utilizan este tipo de exploracién. El sistema que
se maneja en México es el llamado NTSC (National Television System Commitee), y es el
que indica los estdndares para la exploracién de la imagen tanto para transmitir como para
recibir la sefial.

En el mundo existen tres diferentes sistemas de televisién, los cuales estdn basados en
dos estdndares bdsicos para el intercambio internacional de programas de televisién. Dichos
estindares se basan en los mismos principios: Barrido de lineas, Repeticién de campo(o
frecuencia de campo) y transmisién de color como componentes separados de luminancia
(informacién de blanco y negro) y crominancia (informacién de color).

Esudndar FCC Estdandar CCIR
(Federal Comision (Comit¢ Consultatif International
of Communicattions) des Radiocommunications)
Lineas por imagen: 525 625
Cuadros por segundo: 30 25
Campos por segundo: 60 50
Sistema de Color: NTSC PAL/SECAM
Ancho de banda de video: 4.2 MHZ 5-5.5-6 MHZ
Subportadora de color: 3.58 MHZ 4.43 MHZ

Estos sistemas se utilizan en los siguientes paises:

 NTSC (National Television System Commitec-1948): Canadd, ~Chile, Repiiblica .
Dominicana, Guatemala, Venezuela, Japén, Estados Umdos de Amencd. Cored Méxxco, o
Panamd, Filipinas, Puerto Rico, Taiwan y Hait{. : :

e PAL (Phase Alternated Line-1961): Argentina, Austrdlla Brasil, ia,” Bélglc
China, Dinamarca, Alemania Occidental, Hong Kong, Espafa, Itaha. SudﬁfncaySunza

¢ SECAM (Sequential a memoire-1957): Albania, Bulgaria,” Egnplo. Francxa. Alemnma,
Oriental, Grecia, Hungria, Paises Soviéticos (ex URSS) Irﬁn beano Marruecos."'
Poloma, Siria, Zaire.




Cuando - se - requiere ver (“leer”) un videocassette que se encuentra grabado en
determinado- sistema de televisién (es decir, en determinados estdndares), como por
ejemplo NTSC, y se requiere ver en PAL; se necesita hacer una conversion de normas o
estdndares. En esta conversién, se utiliza un equipo especial para dicho proceso, el cual
debe de convertir la frecuencia de campo de 60Hz. a 50Hz. como es el caso de este
ejemplo; o viceversa, segiin sea el caso. Es decir, almacena la informacién que recibe y
luego la barre a la nueva frecuencia.

El barrido de lineas se refiere a lo que se explicard en este punto, la lectura o
exploracién de la imagen, La frecuencia de campo se refiere a lo que ya se vxo,
anteriormente, el factor de repeticién de imdégenes para evitar el flicker. '

Un cuadro de imagen (frame) es la cantidad minima de movxmlemo de una 1magcn -
completa de una escena. Son 30 cuadros por segundo en nuestro sisterna de televisién. .~

Como ya se mencioné anteriormente, en la televisién se adopta un proceso anélogo’
al del cine para reproducir el movimiento en la pantalla. Sin embargo, los 30 cuadros por.’
segundo no son suficientes todavia para superar el flicker (fluctuacién en los niveles de
luz)..En este caso no se puede utilizar un Shutter para proyectar dos veces cada cuadro y asf
obtener la frecuencia necesaria.

Entonces, la solucién es dividir cada cuadro en dos partes, de modo que se presentan
60 visiones de la escena durante cada segundo; técnicamente hablando. divide cada cuadro
en 2 campos, mediante un método de exploracién lineal entrelazada que divide el nimero
total de lineas del cuadro de imagen en dos grupos de lineas: 262.5 lineas en cada campo, lo
cual nos da el nimero total de lineas requeridas en un cuadro: 525.

Fl=262.5 lineas(l) F2=262.5 lineas(!) Fl + F2 = 5251,
2 3
4 5
6... 7.
200 + 201 =
202 203
203 205
Fl1= Campo Par F2=Campo Non Fl + F2 = | campo

El ritmo de repeticién de campos o frecuencia de campo (también llamada
frecuencia de exploracién vertical) es de 60 ciclos por segundo, es decir, durante un
segundo son explorados los dos campos. En el sistema NTSC se maneja la repeticién de 30
cuadros por segundo debido a que las redes de distribucién eléctrica que se manejan son de
60cps (cuadros por segundo). En los paises en los que se utilizan los sistemas PAL y
SECAM, la frecuencia de la linca de distribucién de energfa eléctrica es de 50cps. por lo
cual corre a 25 cuadros por segundo (50 campos). Lo anterior permite evitar la interferencia
de zumbido en la imagen, también llamada Hum.




Como ya se dijo, cada campo leerd )+ mitad del ntimero de lineas de un cuadro. Un
campo leerd sélo las lineas nones y el otro las lineas pares, por lo cual se les conocerd como
campo Non 6 campo 1 (Field 1) y Campo Par 6 campo 2 (Field 2) respectivamente. Las
lineas trazadas por el campo 2 son las que cubren los espacios entre las lineas del campo 1,
realizdndose asf el entrelazado.

El tiempo de duracion o periodo de un campo es T=1/60 = 0.016 seg. (16 milisegundos)
El tiempo de duracién o periodo de un cuadro es T=1/30 = 0.033 seg. (33 milisegundos)

Como el nimero total de lineas en un cuadro de imagen es un ntimero non, los
campos tienen un ndmero fraccionario de lineas (262.5) para evitar que se sobrepongan un
campo con el anterior. Es decir el campo 1 termina con media linea y el campo 2 comienzi
4 partir de esa mitad para completar dicha linea.

Hasta el momento queda claro que existen dos procesos de exploracién seguidos
simultineamente: uno que se mueve en direccién horizontal y el otro que se mueve en
direccién vertical. Estas exploraciones son lineales, es decir, a velocidad constante.

El barrido horizontal es mas rdpido que el barrido vertical, esto es porque el barrido
vertical termina hasta que se terminan de dibujar las 262.5 lfneas de cada campo, mientras:
que el barrido horizontal es cada una de las lineas que se van “dibujando”, las que al pasar :
de una a otra, deben de estar a cierta frecuencia. k

Cada vez que el haz “dibuja™ una linea se regresa al punto siguiente para dibujar la
proxima, ese “regreso” sc llama borrado horizontal(blanking) pues en esa transicién no
dibuja nada, no lleva ninguna informacién. En dicho regreso se lleva un pulso de sincronfa,
debido a que se tiene que sincronizar la lectura del tubo de imagen con la escritura’ del
receptor, este es el llamado pulso de sincronia horizontal. Los cuales se transmiten en cada

Ifnea para mantener el barrido horizontal sincronizado, el cual sirve para el retorno del hdZ.~ 3
Pane derccha - » Parte lzqulcrda B

de la imagen I de la imagen.
|
| Barrado! Horizontal 10.9 us

-

Retomo]
52,6 us. i Front; Sincronfa Back Porch
Porch harizontal 4.7us
1.5us o
H=635us

A

; En el dlbUJo anterior, se ven los detalles del penodo de Blanl\mg honzontu] (el
borrado o regreso de la linca horizontal). El mtervalo ‘marcado H €5 el tiempo necesario
para_ barrer una linea completa (incluyendo trazo y° regreso) la cual tiene un tiempo de
'63.49uSeg.El tiempo de borrado (regreso) es de 10. 9uSeg Por: lo tanto. el tiempo de video
(de imagen reul en puntalla) serd de: 63.49 - 10.9 =52.59 (52.6 uSeg) ‘
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Pulso de sync :

g e ;- Horizontal
Mot h oy — Bick Porch e v
Front Porgh~ 5|2 - . -
L ' K‘ - Front Porch \ Back Porch
| Informacicn de| :
" " Video
vy
Lineas de b
blanking &
izq. y derecha MAEe @

De la misma manera, al terminar de explorar horizontalmente las 262.5 lineas de un
campo, el haz debe regresar a dibujar las lineas horizontales del siguiente campo, de la
misma manera, este regreso debe ser sin “dibujar nada” y es el borrado vertical (blanking
vertical) en cuyo recorrido también se incluyen pulsos de sincronia vertical, los cuales se
‘transmiten para cada campo con el fin de “coordinar” el movimiento del barrido vertical.

El blanking vertical consiste en 6 pulsos anchos (con duracién de 0.5h cada uno de
ellos) llamados pulsos preigualadores (Pre-equalizer) que sirven para el retorno del haz de
la parte inferior a la parte superior, asimismo sirven para que la sincronizacién horizontal
sea estable; después, siguen otros 6 pulsos, con duracién de 0.5h, angostos seriados
(dentados) que son la sincronia vertical(o sea el retorno del haz). y después otros 6 pulsos,
con la misma duracién de 0.5h, similares a los igualadores previos, solo que estos se llaman
Postigualadores(Post-equalizer) y son la preparacion del nuevo campo.

El decir que cada pulso dura 0.5h significa que cada 2 pulsos son una linea
horizontal. Por lo cual, tenemos un total de 9h, o sea de 9 lineas horizontales. El hecho de
que cada pulso dure media linea horizontal se debe a que la relacién de entrelazado entre
ambos campos del cuadro de video, es de 2:1.

El borrado vertical, consta en total de 21 lineas horizontales, es decir:

3 lineas con 6 pulsos preigualadores

3 lineas con 6 pulsos de sincronia

3 lineas con 6 pulsos postigualadores y
12 Ifneas inactivas
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Estas tltimas 12 lineas son de la Iinea 10 a la 21, y son inactivas porque 1o son
visibles en imagen, es decir. son lineas que se encuentran en el drea no visible de las
pantallas de la televisién. es por eso que en ellas se puede incrustar cualquier sefal.
Generalmente, se incrustan seiiales de prueba (VITS=Vertical Internal Test Signal), sefiales
de cédigo de tiempo (VITC= Vertical Interval Time Code). o sefales de referencia
(VIRS=Vertical Interval Reference Signal) que son utilizadas solamente por canales de
transmisién. Estas sefiales se encuentran gencralmente de las lineas 17 a la 19.

En las lineas que sobran, es decir de la 10 a la 16, se puede incrustar casi cualquier
sefial, por ejemplo, en lo que ahora se conoce como Televisién Azteca. un tiempo estuvo
incrustada la sefal de teletexto a través de la cual, las personas inscritas en el sistema
podian obtener informacién, esto se logra teniendo un decodificador que te permita el
acceso a la informacién que se encuentra en tales lineas. Dichos datos aparecian en el
cinescopio de la misma manera que aparecen los memis de la videocassetera. En algunos
paifses, se ofrecen estos servicios para que las personas desde sus hogares puedan obtener
datos como:

Informacién de vuelos, rutas y horarios en lo que se refiere a la aviacién comercial.
Datos estadisticos de alguna organizacién gubernamental o privada, ya sea nacional o
internacional, como: el INEGI, la ONU, la OMS, etc. )

* Informacién de escuelas, universidades, planes de estudio, etc.

® Direccién de centros comerciales, y tiendas que se encuentran en cada uno de ello

Y muchas otras aplicaciones. En la actualidad, es en algunas de esas lineas en donde s'éf
incrustan las sefiales de cable o los datos para poder conectarse con un PPV(Pay per vxew-‘» :
pago por evento) etc. ‘

« Intervalo del borrado vertical =21 4

F2

Retorno 34

iguatadores | Sincron

Impulsosde. - Isos de si  vertical . | impulsos post
: o AR Horizontal

e Igl.;nlaciﬂq.‘ :

Pnnc Inrcnm' dc
|m.1gcn :

R I NS EE cono e s e ) Pante superibr
.Inlenul::4zigu:11uci:ir: . Imtervalo de sincronfu vertical - - Intervalo de lgualacion  de la imagen.

‘H = Lincas Horizontales™
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Cuando se comenz6 a hablar de la sefial de video y de la importancia que esta tenia,
se decfa que es fundamental controlar todos estos aspectos, es decir, saber y comprobar que
las cdmaras, los monitores, switchers, videograbadoras, etc., en fin, todo ¢l equipo que se
esté utilizando tanto en una produccién como en una postproduccién, y sobre todo en la
transmisién de un programa, se encuentre en los estdndares adecuados. Pero, ;c6mo saber
que lo que se graba o se reproduce estd dentro de las normas?.

Para ello se requiere un monitor, es decir un dispositivo que permita analizar y.
medir una sefial, es un equipo que toma una muestra de la sefial sin afectarla y puede ser
visual, gréfica 6 auditiva. Cuando se habla de monitores no es mds que esa muestra y en
cada caso cumple una funcién diferente: escucharlo (auditiva-bocinas), verlo (visual-
monitores de video) 6 medirlo (grifica-WFM y Vectorscopio).

Para comprobar que la sefial electrénica de video estd bien y cumple con todos los
requisitos anteriormente sefialados, se necesita hacer una medicién de amplitudes y tiempos
de la senal de video, es decir, una medicién grifica, para lo cual se requiere de un monitor
forma de onda WFM (Wave Form Monitor).

Este equipo fue disefiado por el Instituto de Ingenieros de la Radio (IRE- ahora
llamado IEEE). Para utilizarlo y tener la seguridad de que se leen datos exactos y
confiables, se debe verificar la calibracién de amplitud, ya que dicho monitor genera
internamente una sefial de onda cuadrada de amplitud de 1 volt = pico-pico, o sea 140
IRES’s (unidad de medicién creada por dicho instituto, por lo cual se le llama asf) Cada
IRE equivale a 0.00714 volt. Este equipo toma una muestra electrénica de la sefial, sin
afectarla, y nos muestra grificamente su estado.
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La medicion de la amplitud se efectiia en la sefial de luminancia, ya que es la informacién
de cantidad de luz o cantidad de blancos(white level) que es como se le llama cominmente,
obteniendo 100 unidades IRE en pico blanco. El pico negro o SET UP es el nivel minimo .
de luminancia, es decir el negro o pedestal (black level) el cual se mide con un mmlmo de
7.5 unidades IRE. e

Las mediciones de riempo, en el borrado horizontal, se hardn en los limites de +4 6 -

-4 unidades IRE, es decir, el blanking horizontal y el Front Porch se medxran emre los::
limites de +4 IRE y la sincronia horizontal entre los limites de -4 IRE,. )

En este monitor también se pueden medir tiempos y amplitudes de la sincronfa’
vertical, es decir, los pulsos preigualadores, postigualadores asf como las lfneas inactivas y.
el borrado vertical.

1.0 Volt 1.4 Volt IRE
100
Referencia de Blancos
0.714 Vol 1.0 Volt
L)
0.286 Volt 04V v

- Referencia de Negros

WEFM — Escala
Estindar IEEE

Una vez entendida la composicién técnica de una imagen se puede hablar de la*:
resolucién. El sistema de television estd basado en que el observador humano promedio es :

capaz de percibir las lineas como imagen cuando estd colocado a una distancia de ocho "

veces la altura de la imagen de la pamalla. A esa distancia se puede tener la mformacxon
suficiente para captar los patrones de lineas alternadas blancas y negras. .

La resolucién siempre serd medida en lineas horizontales, tanto en cdmaras como en
monitores; sin embargo, se deben de considerar ambos espectros (vertical y horizontal) para .
explicar y determinar la resolucién de una imagen. Horizontalmente se tiene un palrén de
330 a 350 lineas paralelas de resolucién.

Si se requiere expresar la resolucidn vertical y horizontal en los mlsmos tén‘mnoc se
tiene que tomar en cuenta la relacion de aspecto, es decir, que la pantalla es mas ‘ancha que
su altura 473, con lo cual se determina el ancho de banda el cual es de 4,2 Mhz. El'ancho
que se requiere para lener una sefial completa de brillo 6 lummancm.
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*Colorimetria (el color y su monitoreo)

Una vez entendida la exploracion y barrido de una imagen se explicard la
naturaleza del color en la televisién. Cuando la televisidn era en blanco y negro el término
técnico con el que se designaba una sefial de video en blanco y negro es: sefial de
luminancia. Cuando la televisién se convirtié en una sefal de televisién a colores, la sefial
de televisién no sélo se compuso de luminancia, hubo que afadir otra sefial con otras
caracteristicas, esta se llamé sefial de crominancia, es decir, la imagen de televisién actual
tiene una sefial de video que contiene:

Luminancia: Es e brillo de la seiial que tiene un espectro que va desde el negro,
pasando por todos los matices de gris, hasta llegar al blanco.

Crominancia (croma): Es la parte de color de la sefial de video, determina la fase y
la saturacion de los colores.

Para entenderlo de una forma muy sencilla: La luminancia dibuja la imagen y la
crominancia la pinta, le da los colores. Como se mencioné anteriormente, un pixel es la
unidad mds pequefia de Ia sefial de video, en una televisién a color, cada fésforo que
compone la pantalla de televisién es iluminado por uno de los tres caiiones de electrones
cada uno emite una sefial: Un cafién rojo, uno verde y uno azul, es a través de la mezcia
cuidadosa de esas sefiales de cada uno de los colores primarios que se obtiene un pixel de
color,

La sefial electrénica de televisién es el resultado de un procedimiento que convierte
la energfa luminosa en energfa eléctrica, es por ello que la luz es el aspecto fundamental a
estudiar y tomar en cuenta, sobre todo al hablar del color. La luz *“es la radiacidn de energia
electromagnética de frecuencia media que el ojo humano interpreta como ml L.a sensacion
de color estd directamente relacionada con la frecuencia de luz observada™ , esto es que, al
cambiar las frecuencias de las ondas electromagnéticas que componen la luz, aparece un
cambio de color que el ojo percibe inmediatamente.

La luz del sol es considerada como luz blanca debido a que contiene todas las
frecuencias del espectro visible y la suma de todos los colores nos da ¢l blanco, tal y como
puede observarse en el cldsico ejercicio de pasar un espectro de juz blanca a través de un’
prisma, en donde cada color sale del prisma formando dngulos distintos, lo cual depende de
la frecuencia individual de cada color. :

En un intento por explicar la naturaleza de los colores y sus'relaciones, se’
estudiaron las propiedades naturales, medicinales, fisicas, y estéticas del mezclado de’los
mismos, observando los colores que pueden obtenerse con la mezcla de los pigmentos.”
Finalmente después de muchos intentos sc demostré que précticamente todos los colores '

pueden ser producidos con la combinacién de tres colores llamados Colores anarlos L

Aditivos que son: Rojo, Verde y Azul.

¥ Color Cassettes. Area de capacitacién. Curso de Sefal de Televisién.Enero 1994.p.34



Es por ello que los colores primarios de la television son precisamente estos mids

- comidnmente llamados RGB por sus nombres en inglés Red, Green und Blue.

Hablando muy técnicamente, los colores de la naturaleza no son considerados puros
debido a que no estdn formados por una sola frecuencia. Una luz monocromaitica estd
formada por ondas de la misma longitud de onda, por ejemplo una limpara roja emite luz
roja aparentemente, sin embargo la mayorfa de las frecuencias emitidas se encuentran en la
banda roja del espectro sin ser un color totalmente puro pero si monocromatico.

Por otra parte una luz policromitica es la luz blanca que produce el sol o Limparas
incandescentes. Entonces un objeto “refleja la porcion de espectro cuyas frecuencias son
caracteristicas de su color, mientras que absorbe todas las demas™

Es decir, una hoja verde refleja el color verde si se ilumina con una luz blanca y por
ello absorbe las demds frecuencias, pero si por ejemplo, esa hoja verde se ilumina con luz
roja, se verd negra, debido a que la luz roja no tiene informacién de verde; a esto se le llama
proceso sustantivo.

Para que todo lo anterior quede muy claro y se pueda entender como la luminancia
y la crominancia estdn relacionadas directamente con el rojo, verde y azul, se deben -
entender las relaciones entre los colores. Primero que nada se hablard el proceso aditivo
por excelencia: .

Rojo + Verde + Azul = Luz blanca perfectar

Esto quiere decir. que si se mezclan los tres colorcﬁ pnmanos, se obtlene una'
perfecta luz blanca. De esta manera los cientificos comenzaron a combinar los tres colores.
a través de una grdfica tridimensional, pomendo cada color en‘un vector diferente, se puede’

imaginar la gréfica como las esquinus de una caja;  : i —————9" Blanco
/ ‘ ’ (R+G+B)
S : Rojo s
Rojo(R) ~ .
Verde (G) o aVerde— 7
¥

Negro® . . YAzul (B) . Negro s . Azul

? Color Cassettes. Area de capacitacidn. Curso séﬁul de Televisién, Enero 1994, P, 84
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En la grifica anterior, el negro es el punto cero de la uaién de los vectores y es la
esquina contraria u opuesta al blanco. Es decir, en una esquina estd al blanco (proceso
“aditivo) y en otra el negro (proceso sustractivo). Si se dibujara una linea entre ambos puntos
se obtendria toda la escala de grises desde el blanco hasta el negro. Por lo tanto, esta linea
es la luminancia. Es por ello que a la luminancia grificamente representada se le llama Y.

Sin embargo, si atin se toma en cuenta el cubo, existen esquinas que aiin no tienen
nada, es decir, hasta el momento se tiene en el punto cero al negro, al lado contrario el
blanco, y en las otras tres coordenadas los colores rojo, verde y azul ;Qué pasa con las otras
esquinas?. Si se sigue cada linea, se encontrarin diferentes combinaciones de los tres
colores primarios obteniendo como resultado lo siguiente:

Rojo + Azul = Magenta
Azul + Verde = Cyan
Rojo + Verde= Amarillo

Ahora se habla de un cubo con la seiial de RGB (los tres colores) que si se quisiera
se podrfa rotar. Con ello se puede entender el monitor llamado VECTORSCOPIO el cual
permite leer electrénicamente la sefial de color. Debido a todos estos procesos se conoce al
rojo, verde y azul como colores aditivos o primarios; y al magenta, cyan y amarillo como
colores secundarios o sustractivos. Dichos colores se pueden monitorear en el vectorscopio,
esto es muy titil ya que si el monitor de video que se estd viendo estd desajustado se puede
entonces corroborar en la lectura electrénica del color (el vectorscopio) que en la cinta se
tienen los colores reales, ajustando la sefial en el monitor en cada uno de los vectores.

Roj; R Y g /Q
Amarillo Magenta /
\\
: vi &=
Verde Azul \\ B
yan . Ne \\
G Cy 1

Hasta aquf se entiende que si el cubo RGB une los tres colores primarios, en teoria’
en iguales cantidades, se obtendria el blanco perfecto, y seria lo correcto; sin embargo, en
el mundo real de la seial de video la realidad queda un poco distorsionada y eso se debe a
la luminancia, es decir a las cantidades de luz que debe tener cada color en la sefial de
television. :




-~ manejar la luminancia y crominancia YIQ cuando se habla de senal de vxdeo
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La televisién aprovecha al maximo los comportamientos del ojo ante los colores por
lo cual se combinan en diferentes proporcioneslos tres colores primarios o aditivos para
lograr todos los colores que el-ojo humano puede apreciar. Es por ellc que la férmula del
blanco perfecto en lelevmon tiene cantidades diferentes de cada color:

30% Rajo + 59% Verde + 11% Azul = BLANCO PERFECTO = LUMINANCIA (Y)

Es decir, se aprovecha que el ojo aprecia may'or brillantez en el color verde, y
también que para el ojo humano el azul es el color menos luminoso y el rojo es el mds ficil
de distinguir.

Se describe entonces el espacio del color en la televisién conformado por tres
caracterfsticas pnncxpales. la fase (hue). la saturacién y la brillantez.

e Brillantez: cantidad de luz con(emda en un color

e Saturacién: cantidad y pureza de color, considerada en base.a: la luz b]anca. Una
saturacién al 100% indica un tinte espectral puro, y una saturacién al 0% representa el
blanco. o

e Matiz (hue):Es el tono 6 fase del color.

De las cuales el croma engloba la informacién de la saturacién y el matiz del color;
y la luminancia controla la informacién de brillantez. De esta manera, al hablar de la
crominancia en la televisién se puede hablar de caminos mds complejos en la transmisién,
ya que esta sciial de croma se transmite sin informacién de blanco y negro, lo cual consiste
en una seiial de video modulada (adaptada a los procesos electrénicos de transmision) que
produce una sefial de diferencia de color: R-Y y B-Y, es decir, se le sustrae la informacién
de brillo para que quede una sefal de informacidn de color solamente,

Dicha modulacion de la sefial de crominancia se hace a través de una sehal llamada:
Burst o sincronia de color, la cual se encuentra en el periodo de blanking horizontal
(explicado anteriormente) y no es visible, pero permite modular la informacién de
crominancia (de saturaciéon y matiz juntos) para que al ser transmitida no tenga problemas
con la sefial de video en blanco y negro. Dicha modulacién es a 3.58 Mhz.

Sin embargo, los cientificos no quisicron ver la sefial RGB como un cubo porlo ..
cual crearon vectores teniendo primero el que ya se explicé anteriormente, el vector Y que -
es la luminancia. Posteriormente se crearon otros dos vectores que llamaron “Q" e "I" los
cuales englobaban las caracteristicas de la crominancia.

Crominanacia=1 (R-Y)/Q (B-Y) Luminancia = Y )

De esta manera. la sefial ‘para.el sistema NTSC queda como YIQ. es’ decnr, los,
mgemcros decidieron m.chur la sefia]l RGB cuando §e habla‘de monitores de televxsxon. y
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De esta manera, algunas personas hablan del RGB y otras hablan de YIQ sin
embargo se puede decir que en sentido estricto ambos no tienen diferencia alguna. Es por
ello que al describir el cubo de colores, estamos hablando que la sefial de televisién estd
compuesta por luminancia y crominancia las cuales se derivan de los colores rojo,verde y
azul. Estas explicaciones ayudardn a entender las diferencias entre video compuesto y video
por componentes cuando se expliquen los diferentes manejos de la sefial digital de video.

De esta manera con la explicacién del color, se termina la descripcidn bisica en lo
que a sefial de video se refiere, se concluye que a través de todos los procesos explicados
anteriormente se produce una sefial de televisién en los estdndares correctos para ser
transmitida al aire sin problemas.

La transmision de sefiales de television debe ser lo mis nitida posible, sin embargo,
son tantos los procesos por los que pasa antes de llegar a las televisiones caseras, que
muchas veces se tienen defectos en dicha sefial de video, ya sea debidos a circuitos o lineas
de transmisién con alguna anomalia o provocados por defectos en la cinta de video, la
descripcién de dichos defectos se encuentra en el anexo 6, y pueden ser consultados en caso
de tener algin problema en la seiial y poder corregirlos antes de ser enviados a las
televisoras para su transmision,

De esta manera, el siguiente paso serd conocer los diferentes tipos de sefial de video
que se tienen para poder escoger el 6ptimo al momento de trabajar, dependiendo de los
objetivos y el tiempo que tardard el trabajo de postproduccién.

*Video Digital y Video Analogo

Una vez entendida en su estructura bisica la sefial de video, es importante conocer
que existen también dos formas bdsicas de registrar dicha sefial de video en los diferentes
equipos que se manejan: Video Digital y Video Analégico. En este punto se explicard
cuales son sus ventajas y desventajas, sus caracteristicas asf como las diferentes formas de’
manejar una sefial digital: compuesta o por componentes.

El video analégico es continuo, trabaja por niveles de voltaje, mientras que el vidéo";_
digital es discreto, trabaja por c6digos binarios. La tnica forma en que se son compauble% o
ambos es a través de convertidores de Analéglco a Dlgxtal o viceversa. R

Bits Digitales

no vcnﬁca. Es decx
indica, en cambl
momento en el que se reproduce Ia cmta ya grabnda.
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Cuando se maneja analégicamente una postproduccion, la sefial pasa de una o unas
miquinas player a través de un switcher a una mdquina grabadora, posteriormente si se
desea hacer otro efecto, vuelve a pasar por el Fx (generador de efectos) nuevamente a la
mdquina record, y asf sucesivamente, la sefial se estd manejando continuamente, de esta
manera se manejan de 6 a 8 generaciones en 1" y Betacam. En una sefial analdgica se
maneju la luz en las frecuencias bajas y el detalle y el color (foco) en las frecuencias altas.

Desventajas

*Degradacién de imagen al copiar (pérdida de generaciones)

*Es necesario enfasar las fuentes (maquinas, editores, DVE's, etc.): Fase horizontal, fase
subcarrier, Hue, verificar niveles, etc.

*Sensible a inducciones de voltaje (o variaciones de voltaje)

Ventajas de la senial digital:

*No es necesario enfasar

*No es sensijble a ruidos

*No hay degradacién en frecuencia

*Permite generaciones hasta 20 sin la pérdida de cahdad en la sefial
*La calidad de audio es muy superior a su antecesora forma analégicu

Desventajas de la sefial digital:
*Digitalizacién
*Pérdida de definicién en un rango de frecuencia

Ya que se hubla de pérdida de generaciones, es necesario explicar un poco este
punto ya que es sumamente importante en la postproduccién. Cuando se tiene una cinta
original grabada la sefial que en ella se imprimié es pura, es decir, no tiene ningin defecto,
a menos que la cinta esté dafiada de origen. Cada vez que esa cinta es copiada, pierde una
generacion,

Cuando se estd editando en un método de edicidn lineal o tradicionul al pasar de la
cinta original a la cinta master en donde se estd armando el producto final sc pierde una
generacidn y la cinta master serd una segunda generacion, esto porque el proceso de edicion
tradicionul es un proceso de copiado continuo ya que pasas el material de una cinta a otra.
En el caso de la edicién no lincal no se pierden generaciones ya que se maneja todo en
discos duros digitalmente, si acaso, si la sefal tiene compresion digital, se perderd
solamente una generacion. Pero esto se explicard mds adelante.

En este sentido, cada vez que se saca una copia, y de esa segunda cinta, se saca otra
copia se van perdiendo generaciones, lo cual degenera en cada pasada, la calidad de la sefial
de audio y video degenerindose cada vez que es copiada a otra cinta. Dicha degeneracién
se hace visible al incrementarse el ruido de la imagen, especialmente en Jas dreas obscuras,
los colores brillantes se “baten™ o se “‘escurren” dentro de otras dreas de la imagen dando la
sensacion de una imagen difusa, En cuanto al audio, el ruido se notard principalmente en
los espucios silenciosos.




CINTA ORIGINAL
" (lera. Generacién)

lera. COPIA
(Segunda generacién)

2da. COPIA
(Tercera Generacién)

Para mantener la mayor calidad técnica de la sefial se debe evitar copiar de otras
generaciones de material, tratar de copiar siempre del original, y asf, tratar de disminuir su
pérdida de calidad en miiltiples generaciones. En su defecto, tratar de tener siempre tanto el
material original como el proceso de postproduccién en un ambiente digital, evitando
también la pérdida de generaciones y la Sptima calidad de la sefial.

Retomando el tema de la muestra de la sefial, tanto analégica como digital se debe
tomar en cuenta que la mayorfa del equipo de televisién graba la informacién de video en
una forma llamada compuesta, la cual es la combinacién de todos los aspectos de la sefial
de video tales como: sincronia, luminancia, seiial de chroma, etc.

En esta categoria de video compuesto se encuentran todos los formatos analégicos y
en formato digital sélo se tiene en esta categoria de video compuesto el formato D2 el cual
a pesar de ser compuesto tiene una calidad digital confiable pero no tanto como el formato
Digital D1.

Esta forma de clasificarlos como D1 y D2 es la forma que la marca de equipo Sony:.
eligid, sin embargo se podrfm encontrar en el mercado formatos de Panasonic D3 y D5 que -
tienen exactamente la misma diferencia, que el D3 es vndeo digital compuesto y el DS es’)
video digital puro, o también llamado video digital 4:2:2. . ;

Coémo ya se mencioné anteriormente la sefial digital de mdas calidad es la" sefial
4:2:2, o mds conocida como sefial D1. Y se llama asf, debido a la frecuencm de toma dei :
' muestras, el muestreo en este tipo de seiial que es 4:2:2, es decir: : G

Y (luminancia) 4 veces la frecuencia de subcarrier (3.579545 MHZ)
R-Y (croma) 2 veces frecuencia de subcarrier (fcs)
B-Y (croma) 2 veces frecuencia de subcarrier (fcs)

La diferencia entre D1 y D2 es que la seiial digitalizada del D2 es compuesta, es decir,
todas las seifiales pasan por un mismo cable, mientras que la sefial D1 da mucho mds
calidad por la frecuencia de muestreo, no se ha degradado, ya que cada sefial pasa por un
cable diferente, ademds de que esos cables son digitales. Esto quiere decir, que al pasar por
cables diferentes la sefial viaja, a través de los procesos electrénicos, mucho mis limpia y
con mds informacidn, lo cual la hace una sefial de mucho mds calidad que todas.
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Existen también sefiales dc video Digital 4:4:4 u 8:8:8, las cuales ya son sefales
muy avanzadas para equipos de postproduccién digital como los telecines, los correctores
de color, las estaciones digitales de edicidn, etc. que necesitan manejar seiiales de una
calidad mucho mds elevada. Existen también sefiales de video 4:4:4:4 o de 8:8:8:8 lo cual
significa que tienen ademds una seiial lamada alpha o de key.

Sin embargo existe otro método para la grabacién de una sefial de televisién: video por
componentes. Este se refiere a las informaciones sobre la imagen (luminancia) y el color
(crominanacia). En ella se graban ambas informaciones como partes independientes de la
sefial en general, y se identifican en las mdquinas como Y-B, Y-R y Y. Es también una
sefal de calidad de muy alta calidad, sin embargo las muestras de cada una de las partes de
la sefial son unitarias, no como la D1 que tiene 4 veces mas informaciones de croma y dos
veces mds informacién de luminancia. Sin embargo es una sefial de muy buena calidad que
manejan algunas mdquinas grabadoras profesionales.

Se puede mantener una imagen en forma de video por componentes desde la grabacién
original, pasando por la edicién, hasta la grabacién de la cinta master editada, lo cual
permite que las sefiales permanezcan limpias a través de varias generaciones de cintas,
conservando la calidad. Del mismo modo representan menos problemas de ingenieria en la
grabacidn y en la reproduccién. Pero para terminar de entender todos estos procesos, se
debe de conocer de formatos de video, ya que la decisién de utilizar uno u otro depende de
las caracteristicas de los proyectos, del presupuesto y de la finalidad que ese video cassette
va a tener.

*Formatos de Video

Una vez que la informacién de imagen y sonido se convierten en sefial de video y
sefial de audio, existe la necesidad de almacenar dichas informaciones electrénicas para su
utilizacién posterior en la postproduccién. El medio mas fdcil para el registro de dichas
sefiales fue la cinta magnética: videocassette. La cinta magnética o videocassette (video
cinta) es la materia prima fundamental de la produccion de television, es lo que te permite
almacenar, manipular y combinar imagenes rdpida y facilmente para producir el producto
final. Es econémica y es el mejor medio para la distribucidén de copias miiltiples.

Todas las videograbadoras (Video Tape Recorder), asi como grabadoras de audio
(Audio Tape Recorder) operan de manera similar, pero difieren en cuanto al procesamiento
de las sefiales y tamaio de las cintas, modos de posicién de pistas (tracks), velocidad de
cinta, etc. lo cual determina las caracteristicas de las cintas y su calidad. Es por ello que a
continuacidén se explicardn los diferentes formatos de video que existen actualmente en el
mercado y que son titiles en todo momento. Dependiendo del objetivo de uso que se tenga
pura cada uno de cllos se escogerd el formato y por lo tanto la calidad. Asi como existe una
senal de video analdgica y otra digital asf se tienen también formatos de video analégicos y
digitales. Como se describird a continuacién.
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*Formato de %" de Pulgada

Es un formato de cinta mds pequefio que el de 1™ pero en un videocassette, si se le
alimenta una buena sefial, la calidad de imagen puede ser aceptable, sin emburgo este
formato no puede soportar muchas generaciones de copiado. En algunas ocasiones se
graba en cintas de 3" copias de trabajo o el primer transfer de pelicula a cinta, y
posteriormente se copia a 1" para la edicién final.

Las mdquinas de 34" no pueden producir cuadros fijos o cdmara lenta sin crear algo
de desgarre en el video. Sin embargo la maquina Sony BVE 820 cuenta con el llamado
Seguimiento Dindmico (Dynamic Tracking), que es una funcién que permite tener
imdgenes en cdmara lenta o fijas limpias. Las 34" necesitan de TBC (Time Base Corrector)
para usarse en sistemas de video de mis calidad o para hacer copias a'otros formatos de
mds calidad cuando asf se requiere.

Existe una diferencia notable en la calitlad de la imagen entre las mdquinas de %" de
pulgada a nivel industrial y de transmisién. Se ve menos detalle y mds ruido en los cuadros,
también se verd desgarre en el cuadro debido a la conmutacién de cabezas que es el punto
en donde la videograbadora cambia de una cabeza a la otra. La 3" tienen la conmutacién de
cabezas en el intervalo vertical de la imagen en el drea en donde no se ve en un monitor de
televisién.

Formato de 1"

Se consideraba el estdndar en la produccién de videocintas, es un formato como su
nombre lo indica, de una pulgada de ancho que da una imagen colorida y nitida que se
conservard durante miiltiples pasadas y generaciones. Permite tener exposiciones de cuadro
fijo y distintos modos de cdmara lenta. Este formato fue considerado durante mucho
tiempo por las cadenas de televisién y por las transmisoras como el formato estindar de
grabacién en videocinta, ya que era la de mas alta calidad en video analégico, antes de que
surgieran los equipos digitales, es una cinta que se guarda en carrete y que se debe de tener
mucho cuidado al manejar ya que no tiene ninguna proteccién pues no estd en cajas
cerradas como actualmente se conocen la mayoria de los videocassettes.

Su antecesor mds inmediato fue la cinta de 2 pulgadas, con las mismas
caracteristicas de calidad pero de dos pulgadas de ancho, era un formato complicado de
manipular y unas mdquinas imposibles de transportar, por lo cual desaparecieron del
mercado para ser sustituidas por la cinta de 1 que aunque tiene una calidad muy
apreciable, tambic¢n es dificil de manipular ya que se tiene que montar por todo el transporte
de las méquinas, las cuales también tienen un tamafio muy incémodo por lo que las cintas
Betacamn SP las llegaron a desplazar pues ofrecian la misma calidad pero con unas
mdquinas mds prdcticas y un videocassette muy sencillo de manejar.



Exisren tres formatos de 1", tipo A, tipo B y tipo C. el tipo A no sc¢ consideraba de
calidad de transmisién, y ha sido reemplazado en el mercado por equipo %™ y 2" pulgada.
El tipo B es de una calidad excelente pero no permite ver el material cuando se hace una
revisién, ni tampoco puede fijar cuadros. El tipo C es el mds comercial y es el que permite
tener una excelente calidad y se pueden manipular en diferentes velocidades, actualmente
en el mercado existen mads mdquinas de tipo C, aunque es un formato casi obsoleto, sélo se
utiliza en la transmisién de comerciales de algunas cadenas televisoras, por su calidad, por
su costo y por la disposicidn del equipo, sobre todo en provincia y en televisa. En televisién
Azteca casi no se cuenta con este formato.

La mayoria de las videograbadoras de una pulgada son en realidad 2 mdquinas que
funcionan como una unidad, la primera parte es la videograbadora, en donde van los
carretes de la cinta, y es la parte en donde se graba y se reproducen las sefiales de sonido e
imagen. La otra parte es el TBC (Time Base Corrector) el cual corrige las inestabilidades en
la salida del video de la mdquina para que pueda usarse por otros dispositivos de video.
Tiene perillas para ajustar video, niveles de negros, chroma y hue. Tiene tres canales de
audio, en Europa se utilizan algunas videograbadoras con 4 canales. Este formato se
presenta en un carrete abierto.

*Formato de %" Pulgada

Actualmente la cinta de ¥2" pulgada se ha convertido en un estindar en la
postproduccién al igual que en la grabacién en locaciones. Es de reciente desarrollo en la
industria del video con respecto a los anteriores, su calidad de imagen es buena, incluso
comparable a la de una pulgada y superior a la de %™, y en el aspecto econémico en el
proceso de la produccién y postproduccién es atractivo.

Existe equipo de media pulgada de tipo casero y el profesional. los cuales no deben
confundirse. Los formatos caseros son los Betamax (actualmente ya casi desaparecido del
mercado) y el VHS el cual se utiliza en el medio profesional para mostrar comerciales
terminados al cliente, quien en su oficina no dispone de otro formato, o para copiar rushes
(material de cine a video en su primer transfer) y analizar el material en casa.

Los formatos profesionales son Betacam SP y Betacam Digital, que en su tamaiio de
videocassette y cinta son muy parecidos al Betamax sin embargo el formato de las pistas de
video y audio ¥ los estindares técnicos son muy distintos, Las mdquinas de 2" pulgada
profesionales tienen TBC integrados en la mdquina. Una gran ventaja de estos equipos es
su ficil mancjo, ya que son ligeros y pequefios, lo que permitié al medio de la television
convertirse en portitil.

El formato Betacam SP es un formato anilogo sin embargo, se puede grabar la sefial
por RGB, lo cual es el equivalente a la sefal por componentes en el video digital, dando
una sefial con mds calidad que la analégica, pero sin llegar a ser digital. Este formato
Betacam SP es muy titil en la actualidad y es muy comercial, es el de mis calidad dentro de
los formatos analdgicos junto con la cinta de 1", es practicamente el formato que vino a
sustiluir a estas cintus. Es muy versitil ya que recibe la sciial compuesta, por RGB y por
super video, lo cual lo huce muy compatible con gran cantidad de formatos.
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El formato Betacan: Digital es del mismo tamafo, sélo que maneja una sefial digita.
en estas méquinas se pueden reproducir videocassettes Betacam SP, pero no puede grabarse
en ellos, esto es muy til para quienes tienen stock de material en video Betacam SP y que
quieren hacer el salto a Betacam Digital, sin tener que transferir el material al formato
digital.

El Betacam Digital es muy itil y muy popular en la actualidad, compitiendo e
incluso superando al D2 ya que maneja la sefial -por componentes. Sin embargo se debe
tomar en cuenta que a pesar de ser digital maneja una compresxon 2:1, lo cual le 1mp1de ;
compararse a una sefial D1. .

*Formatos Digitales

Existen diferentes formatos digitales ademds del Betacam ngnal mencxonado
anteriormente que comenzaron a surgir desde 1987, cuando surgié el formato D2. Al
escoger el formato que se utilizard deben de tomarse en cuenta una serie de aspectos del
proyecto, es decir, la calidad de sefial que se desea y los procesos que pasard el material.

Como ya se explicéd en su momento, la sefial digital puede grabarse compuesta o
por componentes. El formato Digital compuesto es el D2, que tiene una muy buena calidad
de video ya que es un formato que se graba por cédigos binarios y no por voltaje, sin
embargo es una sefial digital compuesta (van todas las sefiales juntas en un mismo cable), y
eso debe tomarse en cuenta sobre todo cuando se van a realizar compuestos (efectos de
Chroma Key) ya que cuando se requieren hacer diferentes capas o niveles de Chroma Key
o muchos grificos se presenta un defecto de la sefial llamado Color Framing, y que hace
que las ediciones no sean del todo precisas. En el formato D1 (que es por componentes) no
se tiene este problema de Color Framing, ya que se mantiene la separacién y acceso a los
colores primarios por separado.

El Formato D2 es una cinta de 19mm. que generalmente se utiliza para tener un
master, es decir, el proyecto terminado, y de ahi sacar las diferentes copias en otros
formatos menores para su distribucién. Las médquinas D2 tienen entradas y salidas digitales
y analdgicas, de audio y de video, para hacerlo compatible con los formatos tanto inferiores
como superiores. Como ya se menciond antes este formato es de Sony y su equivalente es
el D3 de Panasonic con las mismas caracteristicas de Video Digital compuesto. sélo que
esta cinta es de ¥2™.

El formato D1 es el de mds alta calidad en el mercado de la videograbacidn, es una
cinta de 19mm. dc ancho y es un formato digital totalmente por componentes. Fue disefiado
para la creacién de efectos digitales y la postproduccion profesional, ya que es un formato
que no tiene degradacion de la sefial, sobre todo utilizdndose en un ambiente totaimente
digital como lo son las actuales estaciones de edicién no lineal, o incluso de edicion lineal
pero en ambientes de switchers y midquinas totalmente digitales. En Panasonic se desarrollé
algo que es el equivalente al DI de Sony, el D5, el cual tienc la ventaja de que puede
reproducir los cassettes D3, lo cual es imposible entre los D1 y D2 de Sony.
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Existen otros formatos que no son muy utilizados en la produccién y postproduccién
como son: El Hi-8mm, Super 8mm, y el nuevo DVCam, que es un formato digital que

puede llegar a competir quizd con el Betacam Digital, pues maneja una sefial digital y.el

cassette es mucho mds pequefio, aunque casi no es usado y no se han visto sus ventajas y
desventajas a corto, mediano y largo plazo.

*Edicion Lineal y No Lineal

En este largo apartado, pero muy necesario, de los conocimientos técnicos es
también muy importante entender las diferencias entre la edicién lineal y no lineal. Es
importante tomar en cuenta que la tecnologia solamente afecta las herramientas del
mercado y no la edicién en su escencia; al contrario muchas de las herramientas facilitan el
proceso y enriquecen la edicién. Se habla de que actualmente casi cualquiera puede ser
editor, pero no cualquiera puede ser un buen editor.

Aunque en PT&A no se maneja ningtin sistema de edicidn lineal para hacer on line,

es necesario conocerlos para su perfecta diferenciacién. Sélo se tiene una pequefia isla de -

edicién en %" que sirve para ediciones muy sencillas ya que solo cuenta con una mdquina
player y una record para hacer ediciones a corte, ya sea en insert o en ensamble. Pero es una
sala que mds bien se utiliza para hacer copiados de %™ a %", y no para editar.

La edicién lineal o tradicional es el sistema que se ha utilizado durante muchisimos
afios, es el que generalmente conocemos todos en una sala con varias midquinas player (las
que reproducen), una mdquina record (la que graba), monitores de video, un switcher para
hacer transiciones y un sistema de edicién (teclado y computadora que controlan los
equipos) para programar entradas y salidas de las midquinas. Algunas de estas salas también
tienen, dentro de su equipo periférico, generadores de efectos digitales y tituladoras. Estas
salas son en formatos andlogos o digitales

La edicion lineal o tradicional es una secuencia exacta de edicién en ¢l orden en el
que quedardn al final, se comienza por copiar de una mdquina a otra un segmento asignado,
Una vez que se ha grabado la primera escena en la miiquina record que tiene el cassctie
master (el que tendrd la edicién final), se continia con la cscena siguiente, y asf
sucesivamente hasta llegar a la dltima. En este proceso se van huciendo las transiciones
necesarias (corte, disolvencia, warp) y los efectos necesarios. -

En este proceso es muy problemdtico hacer algin cambio una vez que estd
terminado el proyecto, o durante el proceso. ya que se tienc que rehacer el trabajo a panir
de la escena que se cambio, 4 menos que la escena o cambio que se quiera hacer tenga la
misma duracién exacta en segundos y cuadros que la escena que se desea quitar o sustituir,
El acceso al material en un videocassette no es necesariamente rdpido, ya que el buscar una
toma puede llevar unos cuantos minutos de rebobinado de la cinta. Asimismo, el manejo de
los trims es muy laborioso.
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La edicién no lineal es un nuevo sistema que vino a revolucionar la produccién y
postproduccién de video ya que son estaciones de trabajo que integran-la edicidn, los
efectos y la creacién de titulos en un solo equipo y guardan la informacién de video en
discos duros.

No lineal es actualmente una palabra que describe esta nueva forma de edicién
computarizada, un nuevo sistema de edicion disefiado para trabajar de una manera parecida
a la edicién en cine y que no se requiere grabar en video tape sino hasta que se ha
terminado el trabajo. Se tiene un ridpido acceso al azar (random access), y en el momento en
el que se quiere, no existe ningiin problema para manejar y localizar el material, es posible
brincar de la primera toma a la vltima, o de la tercera a la primera, en segundos cuando en
un cassette de una hora de duracién tomarfa muchos minutos para recorrerlo de principio a
fin.

En la edicién no lineal el acceso es virtualmente instantineo a cualquier cuadro o
secuencia del material sin tener que modificar necesariamente ninguna parte de la edicién,
es decir, permite trabajar en cualquler orden o estilo que se requnera Las primeras
estaciones de edicién digital aparecieron en 1986 pero es hasta principios de los noventas
cuando comenzd a tener éxito y en México fue hasta 1992 6 1993, :

Estos sistemas estdn continnamente evolucionando y modificando sus capacidades
y sus precios en el mercado, trayendo cada vez mas opciones y métodos de traba)o al'
mundo de la edicién y postproduccién. -

"CompreSlOﬂ Digital

Compresxén es, literalmente, reducir el tamaiio, volumen, concenlracnon o densxddd s
de un objeto, sin embargo, en el mundo de la televisién, al hablar de la compresién.se
asume que se estd hablando acerca de la compresidn digital de video, y ésta se refiere a un
espacio virtual conformado por una gran cantidad de “celdas” inamovibles.- Existen muchas.
cosas que requieren ser comprimidas: el video digital, vndeo nnnlogo. mformacndn en’
folders en una computadora, la sefial de HDTV, etc. . R

Generalmente se requiere comprimir sefiales por dos razones fundamentales: .

e La informacién ocupa mucho espacio fisico. Es tanta informacién que no queda
lugar en disco para manipular las imdgenes.

e La memoria tiene un precxo muy alto en el mercado del video, y su precio es por
byte, si se guarda mds video en menos espacio se ahorra dinero, aunque se
sacrifica la calidad.

La compresién de video es la forma de tener la informacién digitalizada (|magen y
time code) y codificada en los discos duros, de manera que ocupe el menor espacio posible.
Existen diferentes técnicas de compresién pero ellas dependen del tipo de imagen que va a
ser procesada. Digitalizar el video tiene muchas ventajas, pues una vez que se convierten
las imidgenes en informacidn digital desaparecen los problemas magnéticos y electrénicos
que se pueden llegar a tener en cintas magnéticas andlogas.




Los equipos de edicién no lineal utilizan el material digitalizado en discos duros, los
factores a tomar en cuenta en este caso son: el tamafio de la imagen, la resolucidn, el rango
de color y el nivel de compresién de video. Lo cual depende de las limitaciones de memoria
y el poder de procesamiento de la computadora que se esté utilizando. De todas las
opciones para almacenar informacién (discos dpticos, floppy, CD, DAT, DVTape, etc.) los
discos duros son generalmente los mds rdpidos.

Un cuadro de calidad broadcast (calidad requerida para salir al aire) necesita aprox.
1 Mb por cuadro, por io cual se requieren de 30Mb por segundo de video, si el disco duro
con el que se cuenta s6lo puede reproducir 3Mb por segundo, se necesita comprimir el
video 10 veces (10:1) para poder reproducirlo en dicho disco duro.

Cadau equipo maneja diferentes velocidades en disco duro y diferentes cantidades de
video en memoria, anteriormente se mencionaba, que al comprimir la seiial se puede
sacrificar la calidad el video, por ello, si no se quiere perder mucha informacién (calidad)
no se debe de comprimir demasiado la sefial; pero, si no importa perder determinada
informucion (detalles-pixeles), se puede comprimir mds.

Existen muchos equipos en el mercado que manejan la compresién de sefial 2:1 la
cual es muy aceptable para su manejo y transmisién en el mundo de la produccién. Pero
también existen en el mercado varios sitemas que manejan video digital sin utilizar
compresién, son equipos muy costosos y que tienen una capacidad de almacenamiento
limitada por que se requiere mucha memoria. En general en la actualidad se utilizan los
equipos que no utilizan compresién para hacer el on line (el armado final) y los equipos que
manejan compresion se utilizan para hacer off lines, video clips o documentales muy largos
que no pueden entrar en Ia memoria de los equipos digitales sin compresion, sin embargo se
trata de utilizar la compresion minima para no degradar la sefial.

".a sefial de audio

Ahora que se han explicado en general los aspectos técnicos miis importantes en
cuanto al video, se deben de conocer las generalidides mas importantes en o que al audio
se refiere. En PT&A se tiene también dentro de las instalaciones una sala de audio que se
compone de cabina de locucién y una estacién de audio digital con el suficiente equipo
periférico para su 6ptimo funcionamicento y para finalizar el proyecto completo dentro de la
empresa, lo cual es muy 1itil tanto para los clientes como para los postproductores.

En este sentido no es tan importante entrar en muchos detalles técnicos ya que el
diseiiador de audio cuenta con los conocimientos bdsicos necesarios para la postproduccién
e incluso la produccién de audio y el postproductor debe de conocer mds las caracteristicas
del producto que vaya a hacer: sea para radio o televisién y los requisitos que debe reunir
en cuanto a niveles de grabacién y reproduccion.
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El sonido es un “fenémeno producido por la vibracién de un cuerpo y se propaga a
través de un medio eldstico como: el aire, el agua, los metales, etc. pero no se propaga en el
vacio. El sonido son perturbaciones audibles y entre estas estdn los instrumentos musicales,
la voz humana, el ruido aciistico, etc™. *

El ofdo humano puede escuchar sonidos comprendidos entre 50 Hertz (ciclos por
segundo) y 18,000 Hertz, los sonidos por debajo de los limites se les conoce como
infrasonidos, y arriba del limite se les llama ultrasonidos, los cuales solo los pueden captar
algunos animales.

Las caracteristicas del sonido son tres:

e Intensidad: magnitud o nivel del sonido, puede ser débil o fuerte.

e Tono: es la frecuencia del sonido que produce la fuente sonora, puede ser grave o

bajo (menor a 1khz) y alto o agudo (mayores a 1 khz).

e Timbre: es la cualidad por la cual se distinguen las fuentes sonoras

La forma en que el oido aprecia las diferencias de intensidad de niveles, es con
respecto a un nivel dado y su unidad relativa de medicion es el Decibel (dB). E! umbral de
sensacién desagradable para el ofdo es de 120 dB. Para poder entender mejor esto a
continuacién se establecen los valores relativos en intensidades de sonidos:

Conversacién en voz baja = 20dB.
Radio con volumen regular = 40 dB.
Coversacién ordinaria = 65 dB.
Calle con mucho tréfico = 79 dB.
Maquinaria de construccién = 95 dB.
Avion al aterrizar = 110 dB.
Ambiente en discoteque = 115 dB.

Estas potencias mecdnicas, al convertirse en una sefal eléctrica se convierte en
voltaje y corriente, por lo que se pueden medir en forma relativa. Las caracteristicas de un
amplificador o cualquier dispositivo que maneje la sefial de audio deber:i de manejar todos
los parimetros de dicha sefial en forma transparente y a esto se le conoce como un
dispositivo de alta fidelidad (Hi-Fi). La amplitud de audio es una expresién de variacién de
amplitud y dicha variacion se mide en decibeles.

Los equipos de audio no utilizan el mismo nivel mdximo de sefial entre ellos como
son: Grabadoras de audio, video grabadoras, consolas mezcladoras de audio, grabadoras
digitales, etc.

* Weynad, Diana. Computerizad videotape editing. Weynad associates. p.65
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Para ello se utiliza una medida relativa para medir el nivel de audio, correspondiente
al nivel de dB 6 dBm utilizados y se les conoce como Unidad de Volumen (V.U.). El
medidor de dichas unidades se le conoce como Viimetro y en su escala, Ia posicién *cero”
nos indica el nivel de 0 dBm, +4 dBm, -10 dBm, etc. Por lo que arriba de este nivel, satura
el nivel de audio, lo cual no es deseable para la calidad de la sefial porque se satura al
momento de transmitirse al aire.

Cuando se copia cualquier imagen o material terminado en video siempre se graban
barras de color para poder ajustarla y ver los colores reales en el monitor, en el caso del
audio se graba un tono junto con las barras de color para poder ajustar los viimetros contra
ese tono y que todo el resto del material se reproduzca en audio y video de la manera en
que fue producido.

El tono de audio tiene una frecuencia de 1khz. =0 VU.

En cuanto a la senal de audio esto es lo mds importante y lo fundamental que debe
saber un postproductor para poder trabajar con sonidos, efectos, voz y miisica con la
seguridad de que estd en estdndares y que su transmisién en televisién y radio serd la
correcta. Cuando se manda una sefial sin tono y por debajo de los niveles del viimetro serd
una sefial muy apagada, si por el contrario se manda a por arriba del cero (en el drea donde
los niimeros en el viimetro estdn rojos) serd una senal saturada (ruidosa).

*Codigo de Tiempo (Time Code): Una vision general

El TC es la base de la edicién computarizada, es el lenguaje con el que se comunica
con la computadora, el ingredientc mds importante que hace que se produzca todo el
proceso. Para cualquier videograbadora que se utilice en una sesion de edlcmn, se debe
considerar el TC, por lo tanto es importante entenderlo. . )

El time code o cédigo de tiempo (TC) es un sistema de clasificacién muy sencillo, -
asf como los nlimeros al borde del negativo identifican los cuadros en una :pelicula,.un-

nimero de time code 6 cédigo de tiempo, clasifica un cuadro de videocinta; una‘vez'

registrado ese niimero de cddigo de tiempo y ese cuadro estardn umdos, en esencia el time. 7%

code asigna un nimero especifico a cada cuadro de video.

El TC se lee como tiempo real, en horas, minutos y segundos, la diferenc

la zidn_cu_Sri del &
valor de los cuadros. Un niimero de TC se construye de la siguiente form "\ :

Horas: minutos: segundos: ¢ cuadros o

1gual que en eI uempo real, cada categorfa de un ntmero de cédxgo empo txene’
. dos lugares de valores: el de las unidades-y.el de las décnmas. Cuando se escnbe un numero
~'de TC se debcn llenar ambos lugares' : . .

- 02:13:41:03




40

Cuando se usa, se deben de representar todas las categorias que van después del
primer digito para que no se confunda el valor de todo el nimero. Estos son:algunos
ejemplos de como se leen y se anotan los cédigos de tiempo:

03:00:00:00 Tres horas
23:00:12:29 Veintitrés horas, doce segundos, y veintinueve cuadros
12:15:50:29 Doce horas, quince minutos, cincuenta segundos y veintinueve cuadros,

El TC va desde 00:00:00:00 hasta 23:59:59:29, si se afiadiera un cuadro a este
tltimo regresaria a ceros y empezarfa otra vez. El video corre a 30 cuadros por segundo,
pero nunca se va a ver el valor de 30 cuadros en el TC cuando el conteo de cuadros llega a
29, éste regresa a ceros mientras que se aumenta un segundo.

Hay dos tipos de TC que se pueden utilizar el NON DROP FRAME (tiempo de
cuadro no omitido) y el DROP FRAME (Cuadro omitido).

El TC NON DROPE FRAME es un sistema de conteo continuo que se basa en el
hecho de que la videocinta en blanco y negro corre a 30 cuadros por segundo, sin embargo
el video a color tiene una velocidad de 29.97 cuadros por segundo. Después de haber
editado un programa de una hora de duracién, el nimero de TC no mostrard una duracién
de una hora, sino de una hora, tres segundos, y dieciocho cuadros: 01:00:03:18. Los 108
cuadros extras (3:18) representan la diferencia entre los 30 cuadros de cédigo continuo y
los 29.97 de tiempo real en el video a color.

Para compensar esta diferencia y hacer que el TC refleje el tiempo real o la hora de
reloj, la Sociedad de Ingenieros de Television y Cinematografia (SMPTE- Saociety of
Motion Picture an Television Engineers) disefi6 un método para que se "omitan" esos
cuadros del TC continuo, de modo que al final de un tiempo de una hora, también se tenga
una duracién de una hora en ntimeros de TC, y lo llamé TC DROP FRAME.

En este sistema se omiten dos cuadros de ntimeros de TC cada minuto, exceptuando
cada minuto diez (10,20,30.etc). De esta manera se tendrian dos cuadros omitidos cada
minuto = 120 cuadros, menos los 12 que se respetan en cada minuto diez, tenemos los 108
cuadros que se necesitan. Los cuadros omitidos son siempre los dos primeros de cada
minuto, excepto cada diez minutos, la secuencia de numeracién irfa de la siguiente manera.

01:06:59:27 01:06:59:28  01:06:59:29  01:07:00:02  01:07:00:03  01:07:00:04

Ningiin cuadro de video se queda sin clasificar, y los nimeros que se omiten no

“alteran el orden ascendiente que necesita la’computadora para leer el cédigo de tiempo, sin

embargo al final de una hora de material se. vérzi esa misma hora reflejada en el TC

Es importante tomar la decxsxén ﬁobre el TC que sc utilizard, desde el prmcxpm dc la- :
produccién la decisién sobre cual se escogerd se toma dependiendo si se requiere 0 noi-

como referencia de tiempo real en las cmlas En Meéxico, generalmente se usa el Non Drop
Frame. : :
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*Cémo se graba el Time Code

Se produce de un generador de TC, el cual se puede programar para producir
cualquier nimero de TC que empiece desde donde el postproductor lo requiera, se puede
programar para que empiece en hora exacta (10:00:00:00) o en una hora cualquiera
(23:43:54:08). Este generador puede ser interno, es decir, de un control que existe en la
misma mdquina; o externo, un aparato externo llamado generador de cédigo, que se conecta
a las entradas de time code de la miquina. De esta manera, el TC se puede grabar en una
cinta original en locacién o en el estudio mientras se estd grabando el material original, o se
pueden llevar las cintas ya grabadas para que se incluyan los cédigos antes de realizar las
sesiones de edicion y calificacién del material.

El generador de TC producird ya sea un TC NON DROP FRAME o DROP FRAME,
una vez ajustado a alguno de ellos el generador lo producird de ese modo en particular. El
TC se graba generalmente como una sefial digital de audio en una de las pistas de audio de
la cinta, en las videograbadoras que tienen dos pistas de audio, esta sefial se graba en la
pista 2. En las mdquinas de 1" se graba en la pista 3, y se dejan las pistas 1 y 2 para el audio
del programa. Sin embargo, en las mdquinas actuales de 2 canales de audio, tienen una
tercera pista de audio creada especialmente para el TC. Este TC es llamado LTC
(longitudinal time code).

La sefial de audio de TC se graba a un nivel de 0dB, pero este puede variar, sélo se
debe de tener cuidado de que no se grabe muy alto cuando se utiliza el canal |1 6 2 pues
puede obtener una interferencia entre la pista de audio del programa y el TC.

Otro tipo de TC que se puede grabar en las cintas es el Cédigo de Tiempo de
Intervalo Vertical (VITC), sin embargo no todos los sistemas dc edicion leen esta sefial,
ademds se requiere grabar simultdneamente a la grabacién original del material, es decir no
se puede generar después cuando el material ya estd grabado como en el caso del LTC.

El VITC es una sciial digital de video que se graba en el intervalo vertical. La
ventaja de esta sefial es que puede fijar un cuadro de video y marcar el cuadro exacto. El
LTC no siempre da una referencia de cuadro exacta en un cuadro en stop, esto se debe a
que la cinta debe de estar corriendo a través del lector de TC de la videograbadora para
poder leer con exactitud el TC de audio,

El TC puede grabarse también como informacién visual, esto se hace mediante un
generador de caracteres, la seiial de TC se alimenta al generador el cual presenta una
traduccién visual de los niineros de TC, se afiade esa representacién visual al material
original y se graba en el cassette.

El TC visible es también llamado cédigo quemado, grabado o en ventana, y se usa
cuando se ocupan las copias de los cassettes hechas del material original como copias de
trabajo.



Se califica el material con estos cassettes de TC visible y con ellos también se
realiza el off line, el TC visible permite anotar con mis facilidad las escenas escogidas para
la ‘edicién. Este TC visual puede grabarse en diferentes tamafios y puede colocarse en
cualquier parte del material de video. Puede grabarse con un fondo alrededor (mdscara)
para estar seguro de verlos claramente sin importar cual serd el material de fondo en el
video,

) Una vez que se ha terminado de explicar las cuestiones técnicas bdsicas para
entender los pasos y elementos del proceso de postproduccién, asi como entendidos y
controlados - tanto la organizacién como los procesos internos del drea de post en PT&A
podemos comenzar a explicar cada uno de los pasos, sus caracteristicas y requerimientos.
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4.El process ¢ic postroduccion

Con todo lo explicado hasta el momento se puede definir a la postproduccion como
la serie de procesos que se requieren hacer para darle forma al mensaje final: el producto
en video; y aunque pricticamente comienza desde el momento en que se termina la
filmacién o grabacién, en realidad debe de tomarse en cuenta desde el momento que se
genera la idea para optimizar el proceso como se ha mencionado continuamente en el
presente trabajo.

Los cuatro procedimientos que se usan con mayor frecuencia para la captura de
imiigenes y sonidos durante la produccién son:

*Grabacién en estudio

*Grabacién en unidades de control remoto
*Grabacién en locaciones

*Filmacidn (en estudio o en locaciones)

Generalmente las decisiones de los productores estdn predeterminadas por el equipo
y el presupuesto con el que cuenta, pero sobre todo por la calidad que se requiere proyectar
en el producto final. Grabar es en video y filmar es fotografiar en cine lo cual, da mucho
mis profundidad de campo y una mayor calidad al momento de terminar en video el
producto final. En México un 95% de los comerciales o video clips son filmados y
posteriormente transferidos a video, lo cual depende mucho del presupuesto.

Es aquf en donde comienza el proceso de Postproduccién. En PT& A, una vez que se
termina la filmacién o la grabacién, el drea de produccién entrega al idrea de
Postproduccion el material en cine o en video para continuar con el siguiente paso.

Si el proyecto se grabd, en cualquier formato profesional de video, se salta hasta el
off line; sin emburgo, si el proyecto se filmé se continua con el primer paso de la
postproduccidn, el transfer de cine a video, ya que como se ha mencionado, el material se
tiene en cine, se revela y posteriormente se transfiere a cualquier formato de video para
postproducirse y distribuirse totaimente en video.

*E| telecine

El transfer de cine a video es uno de los pocos procesos que se tienen que hacer
fuera de PT& A, ya que no se cuenta con un telecine dentro del drea de postproduccion por
cuestiones de costos y también porgue no se tiene la infraestructura para poder contar con
ese tipo de equipo en las instalaciones. anero que nada se explxcara su surgimiento y sus
caracteristicas. oy




H
T4
=f
3,
¥

44

El telecine es un equipo que surgié de la necesidad de ver en video lo que se tenia
en el negativo de cine, actualmente no sélo se utiliza para transferir el material que
posteriormente se postproducird en video, también sirve como herramienta auxiliar antes de
la postproduccién de cine de un corto o largometraje, y también para transferir a video las
peliculas que se quieren transmitir en televisién, todo producto comunicativo que se quiere
transmitir en video y que ha sido terminado en negativo debe de pasar por un telecine para
ser transferido del negativo original a cualquier formato de video. .

Durante mucho tiempo no se mezclaron el cine y el video, si se filmaba se tenia que
cortar e imprimir en pelfcula, si se grababa en videocinta, se editaba y copiaba en cinta. Sin
embargo se deben tomar en cuenta las ventajas y desventajas de ambos medios. y
combinarlos:

eL.a edicidn en videocassette computarizada es muy rdpida y el vxdeocassene es
reutilizable. En cine la pelicula no se puede reutilizar y es mds caro hacer una nueva
impresi6n para tener una copia de trabajo.

«La pelicula da una mejor imagen, tiene una apariencia mas suave y mds natural que
el video, es mds sensible y capta los detalles en la sombra y en escenas con poca luz, En las
cdmaras de video existen interruptores de sensibilidad para poca luz, sin embargo estos
ajustes electrénicos muestran mds detalles en dreas mds oscuras y afiaden mds ruido
electrénico a la imagen.

La solucién para obtener lo mejor de ambos es filmar y transferir a video para la
edicién y terminado. El obtener la mejor imagen posible en video a partir de pelicula
depende en gran medida de la buena fotografia lograda durante la filmacién y de la
preparacién del telecine. )

Antignamente se realizaba la llamada cadena de telecine, la cual consistia en un
proyector de cine dirigido hacia una cdmara de TV. El enfoque del proyector y el enfoque
de los cinescopios de television debia ser correcto. La iluminacién de la pelicula debfa
hacerse al nivel adecuado para que los colores permanccieran fieles y los detalles de - la’
imagen siguieran siendo visibles. Lo ideal era ¢l ajuste de la cdimara de TV en la cndena de
telecine para igualar dicho nivel de iluminacién.

Este proceso en cadenas de telecine se hacia generalmente con material positivo por

ello existia la pérdidu de calidad en colores y en nitidez pues el positivo es un material mds "~

dificil de manejar, pues ya constituye una copia impresa del negativo Ol‘lglnd] y ya tiene
una degradacidn en el proceso de imprimirla.

Afios después se introdujo un nuevo proceso que- se lldmé Transfcrencxa de. -

negativos, es decir, transferir directamente del negativo original a video.: La transferencm

de negativos era el proceso de transferencia del negativo de la cdmara en forma directa

hacia video, inmediatamente después de revelado. El neg.mvo, ndemds de ser:la ‘imagen

expuesta originalmente, tienc una latitud de color un poco me_por que las ¢ COpldb posmva.s ‘de -

las cuales se harian las impresiones de la pelicula.




Posteriormente se creé el telecine, la maquina a través de la cual se podria transferir
el material negativo directamente a video, después del revelado. Existen dos compaiiias que
han desarrollado telecines muy avanzados y sofisticados: Rank-Cintel y Bosch-Fernesh.
Rank Cintel llama a su mdquina "Analizador volador de puntos luminosos" pues utiliza el
rayo analizador de un cinescopio de TV para actuar como una fuente de luz analizadora que
ilumina la pelfcula.

La mdquina Bosch utiliza "Dispositivos Acoplados de carga” (CCDs) que desvian la
luz por medio de espejos mdviles, la luz desviada la analizan los sensores de CCDs de color
Rojo, azul y verde, los cuales son los colores primarios de la seial de TV. Las imdgenes
que salen de ambas mdquinas son excelentes. En ambas la pelicula se monta en platos y se
pasa a través de un transporte con cabresantes de arrastre lo cual evita el riesgo de desgarrar
las perforaciones en el delicado negativo.

En estas miquinas se puede transferir material tanto negativo como positivo,
ademds de que existen limpiadores ultrasénicos especiales que pueden remover con
suavidad la suciedad de la pelicula para que las particulas desagradables no invadan el
espacio de imagen.

La diferencia escencial entre el cine y el video radica en el procedimiento para la
captacién y/o fijacién de imdgenes. Mientras en cine este proceso es esencialmente dptico,
en video es totalmente electrénico. El telecine permite convertir la sefial éptica del cine en
una sefial electrénica que queda lista para manipularse en cualquier formato de video.

Se puede decir que la sala de telecine proporciona la "materia prima" que se
utilizard posteriormente c¢n las salas de edicién es decir, postproduccion, trabajo que no
puede realizarse dentro del drea, a menos que se cuente con un switcher, con discos
digitales, consola de audio y/o generador de efectos digitales, con este equipo si podria
terminarse una postproduccién completa en la sala.

La diferencia visual que da una imagen filmada (cine) a una imagen grabada (video)
es, entre otras cosas, la profundidad de campo y su difusidad, que la hacen ver mas cercana
a la realidad, por decirlo asi: por cllo brinda mds calidad de imagen. Al transferirse a video
no pierde sus caracteristicas ni su calidad, como se mencioné anteriormente sélo se
transfiere para poder manipularla, editarla y transmitirla en video.

Al convertir esa sefial optica en sefal electrénica los estdndares de luz y de coloi‘k;v

cambiun, por lo cual es necesario ajustarlos a través de una computadora correctora de. .

color, dejindolos dentro de las normas de la sefial de video del sistema que se maneje, en:
este caso del sistema NTSC que es el que nos corresponde. Dicho "ajuste” puede realizarse.,
de dos formas: : . '
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a)Sin correccién va una luz 6 rushes). Consiste en tomar una referencia bdsica de luces y
de colores para transferir todo el material de acuerdo a esa referencia procurando que los
niveles de luz no se "clipeen” o que el pedestal (o nivel de negros) se entierre o se empaste.

b)Con Correccién. "Ajuste” escena por escena de luces y colores, cuidando que todos los
colores que aparecen en la imagen sean puros (principalmente el blanco y el negro); es
decir, sin ninguna invasién de color en los blancos y en los negros, colores puros y reales.

El proceso del telecine consiste en convertir una seiial dptica (el negativo de cine
fotografiado) en sefial electrénica (la cinta en video, es decir, en sefial de video). Este es el
proceso que realiza el telecine a través de todas sus partes Gpticas y electrénicas. El proceso
del telecine se puede entender mejor si se divide el Rank en 6 sistemas principales:

o Sistema de transporte de la pelicula
e Sistema de barrido y control del tubo

e Sistema 6ptico

e Sistema de video

e Sistema de almacenamiento digital (digiscan)
e Sistema de audio

En lo que respecta al sistema de transporte de la pelfcula, la parte central de este
sistema es el capstan, el cual se encarga de hacer que la pelicula pase por el gate
(compuerta) de visi6én y por la cabeza de audio a una velocidad constante. El movimiento
del capstan estd controlado por un sistema de servo que obtiene la informacién de un
tacémetro (medidor de velocidad) montado en su base. Ademds recibe informacién del
detector de sproket holes (perforaciones) para que la pelicula se mantenga encuadrada tanto
corriendo (run) como al detenerse (stop).

Este sistema de transporte hace pasar a la pelfcula por el gate o compuerta que es el
*“o0jo” o la parte principal del sistema Sptico, en este lugar es en donde el telecine al pasar el
cuadro de imagen por la luz del tubo captura toda la informacién &ptica del cuadro y Ia
envia, dividida en 3 partes, a 3 tubos mis pequeiios llamados Photo Electronic Cells o
comtnmente llamados PEC'S por sus iniciales de su nombre en inglés. De aquf a través
de diferentes sistemas, la informacién es enviada por componentes (RGB) a la compuladora
de correccién de color en donde se ajustardn los niveles de luz y color.

Dicha informacién se envia al digiscan que es el sistema de rastreo digital que
convierte la imagen 6ptica en sefial electrénica convirtiendo esa informacidén 6ptica captada.
por los sistemas anteriores en la sefial de video que llegard a la cinta en video. Si el telecine .
cs digital, esa informacién serd enviada a las mdquinas en una sefial de video también por
componentes, por eso es importante capturarla en un formato también digital para evitar:
perder generaciones y tener la sefial lo mds pura posible en el material fuente que serd’la
principal materia prima la postproduccién.
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En esta drea de telecine s« hacen transfers de: rushes de comerciales, animaciones
en cine, cortometrajes, largometrajes, rushes de largometrajes, video homes, video clips,
documentales y trailers, asf como pruebas de linea (copias de trabajo previas a la animacién
definitiva).

Volviendo al proceso de postproduccién, este es el primer paso. Una vez realizada
la produccidn, es decir, una vez que se filmé el proyecto, ya sea en 35mm o 16mm de
acuerdo al shooting board 6 guia de filmacién se envia el material al laboratorio para que se
proceda a su revelado. En muy contadas ocasiones se filma en super 8mm, por cuestiones
de costos y sobre todo porque en México no existen equipos que puedan transferir este
formato ni tampoco empresas en donde lo revelen.

Siempre es preferible filmar en 35mm debido a que se obtiene una muy buena
calidad, sin embargo en la actualidad ya existe un formato de super 16mm que si se puede
hacer en México y que entrega una calidad superior a la de 16mm normal, que no es la
misma que en 35mm pero que gracias a la tecnologia puede llegar a ser muy similar, y
sobre todo, a menos costo. El aumento de calidad en el formato de Super 16mm, se debe a
que este formato, utiliza un 20% mds del drea itil de imagen del negativo, ya que éste, se
extiende hasta el drea normalmente ocupada por la banda de sonido. Por lo tanto, una
imagen de Super 16mm no se amplia tanto como una de 16mm standard.

Cadu formato de cine es un sistema completo, que requiere modificaciones
apropiadas de laboratorio, cimara y telecine, ya que de otra forma la pelicula podria ser
rayada. En el caso del telecine, cada equipo tiene sus especificaciones, y hay algunos que
ofrecen una mejor calidad de imagen y equipo periférico que aumenta sus ventajas, sin
embargo todos pueden transferir diferentes formatos de calidad, lo unico que se debe de
cambiar es la parte por donde pasa el negativo, que es una especie de ventana que se coloca
en cl tubo del telecine, es decir, en su sistema 6ptico, esta parte es llamada GATE y existen
de 35mm, 16mm, super 16mm y Super 8mm. En México casi todos los telecines tienen
disponibles todos los gates, excepto ¢l de Super 8 mm, ya que seria una inversién muy
grande para lo poco que se produce en México en este formato.

En el caso de super 16mm ¢l Unico problema es que el revelado sélo puede
realizarse en los Estudios Churubusco y generalmente estdn llenos de trabajo lo cual retrasa
un poco la fecha de entrega, es por eso importante que si se requiere usar ese formato se
tomen en cuenta todas estas eventualidades desde el momento en que se establece el time
table.

Para ¢l caso del revelado existen varias empresas en México que lo realizan adem4s
de los Estudios Churubusco (en lo que se refiere a 35mm,16mm y Super 16mm), como son
Filmolaboratorio,Ormaco 35, Alta Sensibilidad, etc. Sin embargo hay que tener especial
cuidado al escoger el lugar en el que se trabaja pues un mal revelado o un descuido en el
laboratorio puede arruinar la produccién completa,
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Generalmente la gente de produccién es la responsable de entregar el material al
laboratorio para su revelado, pues son ellos los que saben las especificaciones que se
requieren tomar en cuenta para su revelado como las luces que se utilizaron y la cantidad
de material. Cuando no se filma en el D.F. o sc entrega material al laboratorio después de
las 24 hrs hay que tener una coordinacién perfecta entre la gente de produccién y el
laboratorio para que todo se tenga siempre a tiempo, sobre todo cuando se habla de trabajos
urgentes,

Una vez realizado el revelado se procede a prepararlo para su transfer a video. El - -
negativo es muy delicado cualquier mal manejo lo puede rayar, jalonear, romper o incluso
arruinar, es muy importante que inicamente las personas expertas en su manejo lo toquen.y
lo trabajen, ya que en el negativo tenemos el 100% del trabajo y presupuesto de
produccién. :

El servicio de preparacién del negativo para su transfer a video lo hacen.
directamente los laboratorios, sin embargo existen casas productoras que lo realizan
internamente pues tienen personal dedicado a este rubro. Cuando los rollos son entregados
por produccién al laboratorio vienen numerados por el asistente de cdmara empezando por
el niimero | siguiendo en niimero continuo hasta que se termina la filmacién, sélo cuando -
se utilizan 2 cimaras o0 més se numeran independientemente indicando la cimara a la que-
pertenece, ejemplo: Cdmara A Rollo # 1, Cimara B Rollo # 1, y asi sucesivamente.

Una vez revelado, el material es colocado por lo general en la misma lata de la que
se extrajo para su proceso, existen latas de 400 y 1000 pies, sin embargo se utilizan
comtinmente latas de 400 pies. Para que el material esté listo para su transfer se le deben de;
colocar leaders o protecciones, es decir un pedazo de pelicula especial tanto en la cabeza -
(al principio) como en los pies (al final del rollo) para que el equipo en el que se monta pura .
su transfer (el telecine) tenga proteccién (preroll) tanto para arrancar como para detenerse
sin que el rollo se salga de las gufas.

Cuando se filmaron rollos de 1000 pies, sélo se procede a ponerle leaders y/o colas:
sin embargo, cuando se filmaron rollos pequefios(400 pies) se pegan 2 6 3 rollos para tener:
un solo rollo de 800 6 1,200 pies (segiin sea el caso) y que sea mds prictico su manejo en’el
proceso de postproduccién). En este caso se debe de tener mucho cuidado al pegarlos p;lrd'
que todos queden en orden y en la posicién correcta., y cuando se filma en dos cﬁmdras o
mds tener cuidado de no revolver los rollos de una cdmara con los de la otrn.

Al principio de cada uno de los rollos (ya sea uno de 1,000 pies o en el caso de que
se hayan pegado dos 6 mads al principio de cada uno)se escriben los niimeros que la pelféulé
trac en una de las bandas laterales (/lamados key number) y esto sirve para tomarlo como™
referencia tanto al momento de hacer el transfer como para cortar negauvo (e%to se expllca
mds adelante).
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El equipo que se requiere para preparar el negativo son 2 enrolladoras (llamadas
también moviolas) fijas a la mesa, una pegadora de calor, tape especial para pegar negativo
llamado “mailer”, una sincronizadora, una Jupa cuenta hilos y un estilégrafo de tinta china
para poder escribir en el primer cuadro el key code 6 key number.

Es importante destacar que el telecine no sélo se utiliza cuando se va a postproducir
totalmente en video, también es utilizado en la actualidad como una herramienta muy Gtil
dentro del mundo del cine, ya que éste se puede servir del video para facilitar su proceso de
postproduccién en cine, y evitar asf el maltrato por la manipulacién constante del negativo
original, para ello, se transfieren todos los rushes (todas las escenas filmadas con pizarrazo
y todo) con T.C. (una hora diferente por cada rollo) y la lectura del pietaje visibles, ya que
se tiene todo el material en video se escogen las escenas necesarias, o las escenas ttiles y se
hace en video una copia de trabajo con los caractéres visibles a la cual también se le
sincroniza el sonido, ya que estin seguros de tener un CUE SHEET (guia para el corte de
negativo, que contiene el nimero de pies, niimero de rollo, el time code y la descripcién de
cada una de las escenas que se requieren) correcto, se corta el negativo para hacer la
edicién en CINE, es decir el corte de negativo y todo lo que implica la postproduccién
cinematogrifica. De esta manera el transferir, en una primera fase, todo el material
permitird tener una copia de trabajo en video que permita checarla y cambiarla las veces
que seca necesaria sin tener que estar checando constantemente el negativo original o
ahorrdndose el paso de hacer copias en positivo (copias de trabajo) lo cual es mds laborioso
y sobre todo es mds caro.

Posteriormente, una vez que se ha terminado la pelicula, es decir, que se tenga
completamente postproducida en cine lista para su distribucion en las salas de proyeccion,
tumbién se puede transferir completa a video, si el cliente lo requiere, para tener un master
en video que sirva para hacer copias en cualquier formato y distribuir el mismo
largometraje en video. Este transfer se puede hacer del negativo original o si se prefiere de
una copia en positivo compuesto.

Del material que se transfiere en el telecine, sé6lo los largometrajes y documentales
que se trabajun ya con su pista de sonido (ya sea con sonido compuesto o separado), no
pasan a sala de postproduccidn porque son productos terminados, de la sala de telecine el
cliente obtiene su master listo para transmitirse al aire o para realizar las copias necesarias.
La diferencia escencial radica que los comerciales se editan, y se postproducen totalmente
en video; es decir, una vez cortado ¢l negativo, corregido y transferido, pasan directo a las
salas de postproduccién.

Continuando con el proceso de postproduccion en video, se liene que cuando se
escoge ¢l camino de la filmacién se hace el transfer a una luz 6 sin correccién de color, al
material transferido en esta forma, es decir a una luz se le llaman RUSHES, éste es un
anglicismo ya utilizado comiinmente en el medio y se dice as{ por la rapidez con la que se
hace para checar el material después de filmado. En Estados Unidos se les Ilaman también
“dailies”, debido a que cuando es una produccién de varios dius de filmacién, se transfiere
el material diariamente.
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Este transfer se llama asi porque sélo se monta el negativo, se procede a hacer un
ajuste de la sefial rdpido y general con el fin de transferirlo a %" y/o Betacam de acuerdo al
presupuesto y a las necesidades del proyecto, esto con el fin de checar todo el material
filmado. Se requiere que una vez que se ha convertido la seifial éptica en sefial electrénica
ésta pase a través un corrector de color ya que los estdndares de luz y de color no son los
mismos en una sefial éptica que una electrénica por lo tanto se necesita un ajuste en la
sefial de video para que no se clipee la sefial (es decir no tenga un exceso de luz) o se
empaste  ( una carencia de luz o un bajo nivel de negros que tiende a que la imagen esté
saturada en las partes obscuras). Este ajuste de estdndares de luz y color se realiza a través
de un equipo llamado Corrector de Color, del cual existen varias marcas y varios modelos,
es aqui en donde entra la habilidad de la persona que lo maneja para explotario al 100% y
sacarle el mayor provecho posible. A las personas que se encargan de manejar este equipo
se les llama coloristas.

El rank o telecine tiene un control que permite transferir el material de acuerdo a la
velocidad que se haya filmado o a una velocidad diferente en caso de que se requiera alglin
efecto, cuando son escenas que tienen lips sync ( es decir que tienen didlogo y se requiere
sincronizar imagen contra audio) es muy importante transferir a la velocidad correcta, por
ello siempre se debe de tener comunicacién constante y precisa con el asistente de direccion
para checar a que velocidad se filmé y evitar equivocaciones ya que muchas veces no estd
indicado grificamente en las pizarras, o en el caso de que se hayan hecho velocidades
variables checar a cuantos cuadros se filmé y a que velocidad se requiere transferir. Existen
algunos equipos que pueden transferir desde 6 fps. Hasta 30 fps. esto es porque cuentan con
un aparato Hlamado Meta Speed, que permite controlar el telecine en esas velocidades sin
perder el control del cuadro. En estos casos es necesario tomar en cuenta que la velocidad
en cl telecine da el efecto totaimente contrario a lo que se obtiene en cdmara.

Para tener un control preciso del material de video a usar para el transfer hay que
conocer el tiempo que dura cada material: RS

«1,000 pies en 35mm a 30fps dura aprox. 10 u 11 minutos

1,000 pies en 35mm a 24fps dura aprox. 12 6 13 minutos i

1,000 pies de 16mm a 24fps dura aprox. 30 minutos B

1,000 pies de 16mm a 30fps dura aprox. 25 minutos

400 pies de 35mm a 24{ps dura aprox.4.5 minutos y a 30fps aprox. 3.5 minutos

*400 pies de 16mm a 24fps dura aprox. 11 minutos y a 30fps aprox. 10 minutos -

También es muy importante checar con el asistente de direccién o con el folégrafo
si requieren alguna especificacién especial para hacer el transfer. En el caso de que exista
algin problema con el material avisar inmediatamente a produccién ya que si alguna escena
no salié bien y ain siguen filmando se puede solucionar; sin embargo es necesario detectar
en donde se dio el problema si en la cimara o en el laboratorio para tomar las medidas
necesarias. Cuando ya no se puede solucionar el problema en filmacién porque ya se ha
terminado la produccién se checa la posibilidad de hacer un retake o de solucionarlo, ya sea-
escogiendo otra toma o arreglando el problema en postproduccién.



Una vez que se ha terminado de transferir a una luz, el postproductor lo lleva al
editor para proceder a armar la copia de trabajo. Este transfer se hace generalmente con
time code y Key Number visibles con el fin de armar copia de trabajo y detectar las tomas
que se utlizaron como nuevas ya sea para localizarlas s6lo con el time code o con el Key
Code para cortar el negativo. Este transfer se realiza generalmente a 3" sin embargo
depende de cada casa productora la decisién, pues muchas veces s6lo se hace a %™ 6 solo a
Betacam SP. Sin embargo muchas veces se requiere de una miquina adicional para realizar
el mismo transfer a una luz pero sin caractéres visibles, es decir sin que se imprima en
video e] time code, en este caso sélo se graba time code en el adress track (para mds
especificaciones acerca del time code checar el punto de conocimientos 1écnicos bdsicos p. 39) con el fin
de presentar la copia de trabajo limpia (sin nimeros visibles), sin embargo es muy
importante que en el caso de que se use este proceso se tenga el mismo time code en
ambos cassettes.

Una vez que se tiene el material en rushes se procede a la sincronizacion de la
imagen con el audio (sonido directo) con el fin de que al momento de que se arme la copia
de trabajo, ésta tenga audio, un audio que serd de referencia pues al final se procede a armar
el audio definitivo regrabando y mezclando con locutores, miisica y efectos, lo cual se
explicara en el apartado dedicado al rubro del audio.

Después de sincronizado el material se procede editar la copia de trabajo (o también
Hlamado off line que también se explicard posteriormente p.57), en este caso es donde entra la
decision de corregir el color solamente de las escenas que se van a utilizar ya sea cortando
negativo o llevando todo el material y s6lo corregir y transferir las tomas necesarias de
cada rollo. La decision de cortar o no negativo depende de muchas cosas:

eCuanto material se filmé

eCantidad de escenas a transferir

sCantidad de horas que se tengan para transferir el material con correccién de color.

El cortar negativo consiste en armar un solo rollo(o mds en caso necesario) sélo con
las escenas que se van a utilizar en el comercial, dejando la suficiente proteccién de
principio y fin en cada escena. Para ello el cortador de negativo requiere una copia en 3/4"
con el time code y el key number visibles y un Cue Sheet, esto cs una guia impresa en papel
en donde se especifica nimero de escena, kev number de entrada, key number de salida y
descripcion de la escena.

Es indispensable que el cortador pegue las escenas en el orden en que aparecen el
comercial, y también que nombre los rollos con otro niimero como negativo original para
videotape. El material que queda fuera del corte es conocido como descarte de negativo.

Es importante tomar en cuenta que muchos productores y postproductores en”
muchas ocasiones deciden saltarse la fase de rushes 6 transfer a una luz para hacer -’
correccion de color directa, esto se hace cuando no se tiene el suficiente tiempo para’.
corregir posteriormente o para cortar negativo, o porque es tan poco el material (1,000 pies)- -
que no vale la pena dicho proceso y es mds prictico transferirlo directo con correccién de
color. R



Ahora es momento de explicar en que consiste este dltimo paso en el telecine pero
uno de los primeros en la postproduccién. Una vez que la copia de trabajo ha sido
aprobada, se reserva tiempo nuevamente en la casa de postproduccién (esto también se
puede hacer al principio del proceso para evitar quedarse sin tiempos. depende del cliente y
del proyecto) para hacer la correccién de color, en este caso se tiene un estdndar de corregir
entre 10 y 12 escenas por hora, de acuerdo a esto se hace el cdlculo para reservar el tiempo.

Aunque se debe tomar en cuenta que hay procesos tan complejos y/o que requieren
de una correccién tan precisa (como las producciones con muchos efectos o las de
campafas de automdéviles) que se hacen de 4 a 6 escenas por hora.

El transfer con correccién es algo mds que ajustar los niveles de luz para que se
encuentre el material en normas al ser transferido. El proceso de correccién de color toma
mds tiempo ya que es necesario ajustar luces, contraste, y colores para que quede lo mds
fiel posible a los productos reales y a la filmacién real; es decir, la correccién de color es
para detallar y perfeccionar los detalles para que al momento de hacer el transfer de cine a
video se respeta la iluminacién y colores exactos que se utilizaron al fotografiarlo. Ya que
como se explicé en el punto de conocimiento técnicos, los colores y su combinacién en la
seilal de televisién electrénica, son muy diferentes a las combinaciones reales o
combinaciones dpticas de color, para ello se requiere de su ajuste con el corrector de color.

Hay muchas formas de mejorar la imagen original de la pelicula cuando se
transfiere a video, una de ellas es la correccién de color. Este es un paso importante en el
proceso de produccién, por ejemplo, en el caso de un comercial de manzanas, la correccién
de color puede hacer que las manzanas se vean de un rojo oscuro delicioso, un rojo natural
rosado, o incluso un rojo brillante, depende de los objetivos de la campaiia del mensaje que
se le quiera dar al consumidor.

Los controles de correccién de color que se usan durante la transferencia de
pelicula tienen mds latitud que los controles de tonalidad o fase cromdtica en una
vndeograbadora Un colorista experto puede pintar las imdgenes de cualquier forma que se
quieran ver.

Es muy importante sefialar que en muchas ocasiones (sobre todo en video clips y
documentales y tltimamente también en comerciales) se requiere de una correccién de
color diferente, es decir el director busca intencionalmente cambiar colores, dejar blanco y
negro y que predomine sélo un color, solarizar la imagen (o quemar la imagen como se le
llama generalmente, y que no es mds que clipear o saturar los niveles de luz, sin salirse de
los estdndares permitidos), o cambiar algin color dependiendo de las necesidades del
proyecto o del gusto y preferencias tanto del director como del cliente de agencm o el;
cliente directo.




En este caso la :arreccién se hace con base a las necesidades de produccién dal
cliente, por ejemplo, algunas ocasiones se requiere que la imagen sea toda azul. toda sepia,
para dar otra intencién, otro significado al mensaje. otras veces se necesita todo blanco y
negro, o algunas escenas en blanco y negro y otras a color. También se pueden hacer
disolvencias de color a blanco y negro o viceversa.

Es pertinente aclarar que se pueden hacer disolvencias de LUZ y COLOR pero no
de imagen a imagen, eso se hace en sala, a menos que se cuente con un switcher como se
aclaré anteriormente. Cuando se corrige color, también se puede almacenar la informacién
en un diskette, si después se necesita tansferir la pelfcula para obtener una versién
actualizada de su programa o comercial, el operador tendrd disponible toda la informacién
de la correccién de color.

Otra de las formas de alterar la imagen del negativo es determinar cual serd la parte
"viva" de la imagen, ya que la pelicula tiene una imagen méds amplia que el video, y algunas
partes de la imagen fotografiada se perderdn en la transferencia a la cinta, sin embargo, se
puede decterminar cudl serd el drea viva de la imagen que se verd en television,
reposicionando la imagen a través de los controles de Zoom y Paneo de la computadora
correctora de color, después de que se haga la transferencia, esa parte viva serd lo que se
verd en su cinta en el producto final.

Lo que no se debe olvidar es transferir a la misma velocidad a la que se realizé en el
transfer a una luz, y sobre todo, independientemente de los filtros o ventanas del corrector
de color que utilice el director, el fotégrafo o el postproductor para dar originalidad o dar la
intencion indicada al proyecto, se debe respetar el color del producto que se estd vendiendo,
de manera que es indispensable para el colorista (operador de rank y/o corrector de color)
tener a la mano un “dummy"”, es decir, una copia del producto real utilizado en la filmacién
para empatar exactamente los colores, en caso de que se haya filmado un automévil es
necesario pedir a la agencia o al cliente chips de color de interiores y exteriores. En el caso
de que se requiera transferir & una velocidad menor a 24 cuadros y mayor a 30, se debe de
buscar que el telecine cuente con un equipo llamado Meta speed el cual nos permite correr
desde -6 cuadros (en reversa a 6 cuadros por segundo) hasta +90 (play normal al triple de la
velocidad original), sin que se sienta desgarre o le pase algo al material. Esto es para dar
diferentes efectos y/o énfasis a determinadas escenas, de acuerdo a las necesidades del
proyecto, en este caso se deben de tomar en cuenta dos aspectos:

oEl efecto de velocidad en el telecine es totalmente el contrario al que da la
velocidad en cdmara.

#Si se tienc amarrado el telecine a un generador de cédigo de tiempo, se debe de
omitir su uso al correrse a una velocidad diferente a 24 o 30 fps, debido a que no puede
tener esa opcidn en el generador externo de cédigo de tiempo. En este caso es
recomendable poner a la méaquina a grabar en la opcién de cédigo de tiempo regenerado.

Cuando se habla de postproduccién es fundamental el cédigo de tiempo, pues es lu
referencia principal para manipular las imdgenes mds eficaz y fdcilmente al momento de
trabajar con ellas. .
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Generalmente en el drea de telecine se debe contar con un generador de cddigo de
tiempo y contador de pietaje que permiten transferir el material con un T.C. (time code)
especifico que sirve como referencia al momento de hacer un OFF LINE (Copia de
trabajo), con ¢! fin de que cuando se haga la correccién se tenga una referencia especifica
de cuales son las escenas utiles para la produccién.

El contador de pietaje tiene casi la misma funcién descrita anteriormente, sélo que
como lee el KEY NUMBER que trae la pelicula en la emulsién, sirve como referencia para
posteriormente hacer el corte de negativo y llevar a la sala de correccién solamente el
material con las escenas requeridas. Es importante destacar que esos generadores de T.C. y
K.N. dan los caracteres visibles, los cuales se graban "quemados" sobre la imagen (es decir
en la parte inferior de la pantalla, sobre la imagen original impresos en video), para contar
con la referencia de la que se hablaba anteriormente; y el T.C. se graba tambi¢n en el adress
track de la mdquina que se estd utilizando.

Hay 2 diferencias muy importantes que el sistema de telecine debe resolver:

e Diferente velocidad para presentar las imédgenes, en operacién normal el cine presenta al
ojo humano 24 cuadros por segundo (24 fps) mientras que la televisién en el sistema
NTSC presenta 30 cuadros por segundo (30 fps).

* Diferente manera de presentar la imagen. EIl cine muestra al ojo imdgenes completas a
diferencia de la televisién que presenta una sucesién de lineas separadas en dos campos
que se entrelazan.

El telecine resuelve los dos problemas arriba expuestos de la siguiente manera: .

Utiliza una fuente de luz que explora cada cuadro de pelicula en lineas sucesivas-(no
entrelazado), este sistema se conoce como DE PUNTO FLOTANTE (FLYING SPOT):
después, en la dltima etapa del proceso (digiscan) la seiial se almacena digitalmente y a su
salida la entrega en tal forma que cumpla con los requisitos del sistema de televisién (30
cuadros entrelazados por segundo). . B

Cuando se hace el transfer de cine a video el Digiscan hace la compensacién de los 6
cuadros que faltan de la siguiente forma:
CINE 24 fps
VIDEO 30 fps

Como cada cuadro de video tiene 2 campos, faltarian en realidad 12 campos, para
compensar esa diferencia entre 24 y 30 {ps de esta manera, del primer fotograma o cuadro
de cine saca 3 campos de video.es decir, el Digiscan lee 2 veces y almacena 1 campo, del
segundo cuadro saca 2 campos, del tercero 3 campos, del cuarto 2 campos, y asi
sucesivamente. De esta forma al final se obtienen 12 campos mds. es decir 6 cuadros de
video, los que hacfan falta desde un principio:

3 campos x | cuadro de cine

2 campos x | cuadro de cine

3 campos x | cuadro de cine

2 campos x | cuadro de cine



Este proceso se le conoce como 3/2 PULL DOWN. Si el Digiscan no realizara
este proceso de compensacién tendrfamos de los 24 cuadros 48 campos, debido a que cada
fotograma lo leerfa 2 veces, de manera que volverfamos a tener los 24 cuadros pero de
video(con dos campos cada uno). Al realizar el 3/2 PULL DOWN tenemos:

24 cuadros = 48 campos + 12 campos de la compensacién = 60 campos = 30 cuadros de video

El transfer generalmente se hace a los formatos con mayor calidad ya que ese serd el
material original, el material fuente para la postproduccién, muchas veces la gente lo pide a
Betacam SP 6 D2, sin embargo en la actualidad existe el formato de mayor calidad D1 6
quizd Betacam Digital. Para hacer la correccién de color es necesario llevar el cue sheet
para evitar que se vaya a olvidar alguna escena y llevar también las copias de trabajo para
tener una referencia. Al final del transfer es necesario checar contra la copia de trabajo que
todas las escenas han sido transferidas. Cuando se filma contra blue screen o green screen
(chroma) es preferible transferir y hacer los mattes directamente en el telecine ya que el
recorte en postproduccién va a ser muchos mds limpio, y sirve para hucer pruebas de
recorte (para checar mds detalles acerca de esto, consultar el punto de On Line ¥y Compuestos p.63).

Se debe de tener cuidado de no repetir nunca el Time Code, en caso de que se filme
muchisimo material y se terminen las horas a asignar, ya que como se explicé
anteriormente en video se tiene de la hora 01:00:00:00 a la 23:59:59:29, no existe la hora
24 ni las subsecuentes, se comienza otra vez la numeracién pero comenzando con la hora
01:20:00:00 ya que un rollo de 1,200 pies (que generalmente es lo mds grande que se utiliza
por fines pricticos) dura entre 10 y 12 minutos, lo cual depende de la velocidad a la que
corra la pelicula (24 6 30 fps), de esta manera comenzando la siguiente vuelta de T.C. con
el minuto 01:20 jamds existird la posibilidad de repetir un T.C. lo cual es muy importante
para no complicar la postproduccién.

Son contados los casos en los que existe muchisimo material, sin embargo en caso
de llegar a la hora 23:20 se volverd a comenzar sélo que en este caso con la-hora
01:40,02:40,03:40 y asi sucesivamente. K

El key code 6 key number es la informacién que la pelicula trac grabada en
una de los lados, aparece cada 16 cuadros que equivalen a un pie de pelicula (1 feet) y es un
niimero tinico que nunca se repetird, en ningin lugar del mundo; y es indispensable para el
momento en el que se requiera cortar negativo para hacer la postproduccién y para editar en
cine cuando se se editan los corto 6 largometrajes, documentales e incluso cuando se
terminan los comerciales en cine. es decir cuando la postrpoduccién se termina totalmente
en cine.
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Se puzden obtener muchas variantes acerca de lo antes descrito, por ejemplo, filmar

en 35mm o 16mm, transferir a otros formatos de pelicula, audio en negativos de sonido, y

" cinta nagra grabada con TC, transferir de cinta a pelicula, etc. pero en general la unién del

negativo y el videotape es buena para la industria de la produccién porque aumenta las

herramientas con las que puede trabajar el productor y el postproductor, ofrece una forma

de integrar la apariencia de la pelicula en el proceso de produccién al mismo tiempo que

retiene todas las capacidades de edicién y efectos que pueden ofrecer las modernas
instalaciones de produccién y postproduccién en video.

En ésta drea también se tiene otro servicio llamado Tape to Tape. el cual no
involucra al equipo de telecine en sf mismo. En este proceso solamente se ocupa el equipo
de correccién de color y consiste en hacer una correccién de color de la misma manera que
se hace en el negativo pero dircctamente de cassette a cassette, es decir, se corrige de un
cassette que es el material fuente a otro videocassette que es en donde serdn vaciadas las
escenas con la nueva correccién de color.

Al “amarrar” el equipo de correccién de color con la méquina que tiene la cinta’
fuente, el colorista puede controlar la cinta como si estuviera manejando su negativo y
manipular la sefial de la cinta para cambiar luz y color, para posteriormente vaciarla con su
nueva correccién, con su nuevo aspecto, a la otra cinta que serd el nuevo original.

Este servicio es muy titil sobre todo cuando se tiene material de archivo muy viejo y
se necesita hacer con €l un nuevo documental o un nuevo comercial. En este caso se edita
todo el proyecto, y ya que sc tienen las tomas aprobadas se hace el tape to tape de
preferencia antes de hacer el armado final para utilizarlo como material fuente y armar con
el material mejorado el proyecto terminal. También se puede hacer tape to tape en
comerciales terminados sin embargo es un poco mds lento, ya que si el producto terminado
tiene sélo cortes directos entre toma y toma no hay problema, sin embargo, si tiene
disolvencias se tiene que cuidar hacer también disolvencias de color para que no se note
ninglin cambio de luz y color, que no se tengan brincos que en lugar de ayudar a la imagen,
la hagan ver con defectos.

Es recomendable hacer este trabajo de un formato digital a otro también digital, sin
embargo este proceso también se puede utilizar para elevar un poco la calidad de la imagen,
mas no de la sefial pues lus generaciones perdidas ya no se pueden recuperar; sin embargo,
se puede levantar un poco la calidad de la imagen y un poco de la scfial a través de este
proceso pues muchas veces se tiene material que solo existe en formatos de mucha menor
calidad y al pasarlo por un tape 1o tape, mejora muchisimo su aspecto.

Sin embargo, es pertinente aclarar que el equipo de una sala de telecine que tiene la
- capacidad de hacer un tape to tape es siempre totalmente digital, por lo tanto, si se tiene un
material en cualquier formato andlogo es preferible convertirlo a un formato digital antes de
hacer el tape to tape, o en su defecto, subirlo a un Betacam SP que nos puede servir para
pasar Ja sefial por componentes al corrector digital y posteriormente sacarla de ahf a otro
Betacam SP 6 Betacam Digital,
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Este proceso sirve para:

eMejorar la calidad de la imagen de un material que se tiene ya en videocassette y
que serd utilizado para armar un spot, documental o video.

eEmpatar en luz y color alguna o algunas tomas que ya se tengan en cassetie de
filmaciones o producciones anteriores, con un material nuevo que al ser filmado en otro
ambiente tiene luz y color diferentes. Esto se da mucho cuando en un comercial se requiere
filmar y se pide utilizar algiin product shot o toma de filmaciones anteriores.

sMejorar colores especificos o efectos de luces y color que en una primera pasada
por el telecine no obtuvieron el resultado deseado.

eElevar la calidad de imagen de materiales en formatos de muy baja calidad (esto
cuando el material que se requiere s6lo existe en ese formato o es muy viejo).

Una vez que se ha entendido el proceso que pasa el material de cine pard ser -
transferido en video, es momento de pasar al siguiente punto. )

*Edicion Off Line

E! off line es el armado previo, la copia de trabajo. Es decir la edicién 6 montaje.
Para esto sc trabaja con un editor especial, a quien hay que involucrar en el proyecto desde
las juntas de produccién. En PT&A se ha comenzado a involucar mucho al editor en este
trabajo para lograr un mensaje eficaz y completo, por lo cual, en cuanto se tienen las
fechas de filmacién se habla con €] para hacer un time table de postproduccién para que
sepa las fechas de presentacion y entrega de copias de trabajo.

Los términos de Off line y On line son estrictamente del mundo de la edicién de
video, ya que cuando se edita directamente en cine se habla de una copia de trabajo (work
print)y cortar negativo. Sin embargo, en la actualidad al realizar este proceso se habla de
un off line o de la elaboracién de copia de trabajo, que es exactamente lo mismo.

En PT&A el editor no es lo mismo que el postproductor, y tampoco es un operador
mis, el editor es una persona que debe de tener una habilidad muy especial para manejar el
lenguaje de la imagen, es quien arma, junto con el director y el postproductor, la idea que se
tenia en el story board muchas veces no con lus mismas tomas indicadas en el mismo. Es
quien le da vida y forma al mensaje. El editor debe también conocer las capacidades de su
sistema y usarlas para obtener la mejor calidad téenica y creativa de su producto, ya que los
diferentes sistemas de edicion permiten muchas alternativas creativas. Es muy importante el
editor, ya que no sélo es “un pega imdgenes” es de quien depende que el mensaje Hegue
claro y preciso o que todo el trabajo se vaya a la borda. Es por ello muy importante que si el
director no estd presente en la edicién, se le proporcione al postproductor tanto un story
board, que es la visién de la agencia para “contar la historia™;como un shooting board o
guia de filmacidn, que es la visualizacién del director, su “forma de contar la historia”, la
cual puede tener las mismas o quizis miis o menos tomas que las originales del story board
y es la gufa mds fiel para poder lograr un primer corte de edicién que serd pulido
posteriormente por el director. Ver ejemplos de story board/shooting board en el anexo 4.
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Conocer el lenguaje técnico de la edicién computarizada o de cédigos de tiempo
puede ahorrar esfuerzo y puede mejorar la comunicacién con aquelios involucrados en la
sesién de edicién. Hay palabras y frases que pertenecen a este "lenguaje” y que es necesario
conocer. La mayor parte de éstas se encuentra en el glosario de términos técnicos que se
encuentra en los anexos.

Actualmente existen muchas opciones en el campo de la edicidn, éstas tienen que .
ver con la diversidad de equipo que hay en el mercado. Dichas opciones ofrecen distintas - ‘
posibilidades para avanzar a través de la etapa de edicién en el proceso de postproduccién. :

Desde antes, se tiene contemplado una parte del presupuesto general para la edicién, - . ‘
sin embargo, antes de realizar el presupuesto es util saber cudles son las opciones de . ="
edicién, cémo pueden plantearse, en qué se gasta el dinero, cémo aprovechar mejor el
tiempo, y cual es el mejor enfoque para un proyecto en particular.

El proceso de edicién de videocinta en un sistema tradicional de edicién lineal es
esencialmente un proceso de copiado, se reproduce el material de una o . més
videograbadoras o videocasetteras a otra mdquina grabadora que recibe lo que en las
primeras se reproduce. El editor indica los puntos de edicién, las indicaciones de entrada
para esos puntos y hace la edicidn, a través de sistemas de edicién, que poco se uul:zan en:
la actualidad, y que tenian solamente dos opciones de edicién:

e Edicién con inserts. Cuando se graba una sefial de video en cinta, automdticamente se

necesita que dicha cinta tenga sincronia, una vez que se tiene dicha cinta,” se pueden

hacer ediciones en la cinta intercalando (insertando), en el espacio escogido, pxslas de
audio y de video.

Esta forma de edicién da como resultado una edicién limpia, lo que sxgmﬁca que no
tendrd desgarres en los puntos de edicién. La mayoria de las veces se hace de este modo,~
es decir antes de comenzar la sesién se graba al material que se va a utilizar una sefial ™
cualquiera, gencralmente negros o barras de color, con el fin de tener sincronfa en el
cassette, con ello se puede comenzar a grabar con inserts.

e Edicién_de montaje.(ensamble) Se realiza en una cinta en la que no se tiene grabada *~
sincronia con anterioridad, o para grabar sincronfa nueva en la existente. Se utiliza en

situaciones en las que puede haber partes de material que necesitan ser transferidas a una

cinta, o en situacién de ediciones inmediatas, tales como la edicién de noticias, cuando: :
el editor no tiene tiempo de preparar una cinta en la que hay que grabar sincronfa antes - -+~
de iniciar el proceso de edicién. o

La base en todos los sistemas de edicién, ya sean lineales o no lineales, es el ¢6digo
de tiempo. Este es, como ya se dijo, un dispositivo de clasificacién que identifica a cada.:
cuadro de la videocinta con un nimero especifico, una vez que se grabé el nimero en la
cinta, nunca cambiard o se moverd, a menos que se borre a propésito o se reemplace con .
nueva informacion. (para ver mds detalles acerca de éste, ver el punla de Cddlgo de Trempa en el
apartado de conocimientos técnicos p.39). . :
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La ventaja que se encontré al utilizar como guia el time code (TC} es que cuando
una edicién se intercala en un punto especifico de la cinta, intercala un nimero de TC
especifico de esta manera se realizan ediciones en cuadros exactos, no hay deslizamiento de
cuadros. Una vez que se ha localizado una toma, se teclea en el sistema de edicién el
nimero de TC que le corresponde a dicha toma y se puede insertar la cinta en ese punto
especifico.

Con este sistema se logré sincronizar todas las méquinas que participaban en la
edicién para que todas tuvieran el punto de edicién deseado en el momento adecuado. Del
mismo modo al existir nimeros de TC que representan a cada edicidn, se podfa imprimir
una lista de las ediciones realizadas o tener un diskette con esas ediciones, de tal manera
que pudiera llevarse a otro sistema de edicién y armarlo otra vez exactamente igual.

Esta lista en diskette es llamada: EDL (Editing Decision List) la cual es muy qtil
para cuando se requiere continuar la edicién en otras instalaciones, pero sobre todo cuando
se requiere armar rdpidamente la edicién principal en cualquier equipo de edicién (lineal o
no lineal) y optimizar tiempos, teniendo Ia plena seguridad de que es una copia exacta de la
edicién aprobada, esto se explicard mds adelante.

En la actualidad muy pocas veces se realizan las copias de trabajo (off line) con
estos sistemas de edicidn, ya que existen nuevos equipos de edicién no lineal como el Avid
o el Video Cubo que digitalizan el material en discos duros y de ahi se puede tener acceso
aleatorio para su edicién, se manejan los cuadros de video uno por uno como si fueran un
pedazo de negativo en una moviola. Dichos softwares cuentan con muchas opciones de
edicidn, efectos ¢ incluso de titulos y manejo de audio. Estos sistemas computarizados de
edicién necesitan tener un nimero de referencia para cada cassette de material original que
se¢ use durante la sesién, durante ¢l proceso serd muy util darle a sus cintas su propia
asignacidén de nimero de cassette al inicio de la edicidn o incluso desde la produccion si es
que se estd editando un trabajo que se grabé en video.

En PT&A se tienen dos equipos de edicidn no lineal para realizar los off lines: El
sistema Avid. Ambos tienen gran capacidad de efectos, asi como entradas y salidas tanto
andlogas como digitales, lo cual permite en ocasiones armar documentales y video clips con
efectos y en calidad digital, que no se quedan en copia de trabajo, su armado y
procesamiento final es en el mismo equipo pues saca calidad broadcast similar al Betacam
SP, e incluso se puede grabar directamente a Betacam Digital por sus salidas digitales. Sin
embargo en lo que se refiere a comerciales, sélo se arma copia de trabajo.

Este equipo Avid permite una gran flexibilidad y rapidez en ¢l manejo y acceso de
los rushes y de la edicién de las copias de trabajo, lo cual agiliza y optimiza tiempos en las
presentaciones de copias de trabajo. Aqui se puede hacer un predisefio de audio con
propuestas de efectos de sonido y miisica, con la grabacién de un locutor guia, para que el
cliente vea su proyecto en copia de trabajo lo mds completo posible.
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En el Avid se manej. compresion de video, pero se maneja en resoluciones; es
decir, ‘al bajar la resolucién de la imagen, los discos reciben menos informacién (de
pixeles), y por lo tanto se ocupa menos memorfa. La calidad mds alta que maneja el Avid es
el AVR77 (Avid Video Resolution 77) y la menor es AVR3 (Avid Video Resolution 3). De
manera que en un disco de 23 Gb, aproximadamente cabe en AVR77 15 minutos de video y
en AVR en el mismo disco cabe hasta 1 hora de material utilizando solamente imagen,
cuando se habla de digitalizar audio y video es diferente. Entre ambas resoluciones, existen
otras intermedias, que permiten flexibilidad de acuerdo a la cantidad de material que se
tenga, la resolucién y/o calidad que se quiera manejar y la capacidad de memoria del
equipo.

Uno de los principales aspectos en la organizacion del material es el proceso de
digitalizacién, es decir, el proceso de enviar ¢l material en video a la memoria de los discos
digitales que tienen los programas de edicién no lineal. Debe decidirse cémo organizar su
proceso de registro, desde el momento en el que estd realizando su planeacién. Existen
varias hojas de registro disponibles, algunas son para el registro durante la produccién y
otras para el registro durante el proceso de revisién y de edicion. Se requieren varias copias
de dichas hojas de registro durante la produccién y la postproduccién para evitar
confusiones. Es impontante tener todo el material debidamente etiquetado con las
referencias de las que se hablé anteriormente, una forma de asegurarse de que csto se hard
es etiquetando previamente el material, es decir teniendo una idea del material que se va a
usar, se etiqueta y al momento de trabajar en la produccién sélo se tendrd que escribir las
especificaciones necesarias en ese material que ha quedado listo para pasar a nuestra etapa
de postproduccién. Esto se hace en produccién cuando se graba, pero cuando se filma, la
identificacién y etiquetacién de material se tiene que hacer al momento de transferir el
negativo a video. .

El off line es el paso en el proceso de edicién en el que se crea la edicién preliminm";
Es aquf cn donde se hace el monldje de la historia a contar, desde ¢l punto de vma del
director y del editor. Existen varias razones por las que dste es un paso 1mponame en'el
proceso de postproduccién: o

e Dedicarle mds tiempo a cada edicién para que queden lolalmenlc bi
¢ Experimentar con diferentes opcnones en’caso de que no.se ten
como montar la hlslorm

material que se transfirié a wdeo. o.en su defec(o el malerml fuente grab
cdmaras usadas en caso de ser una produccidn totalmente en video. N
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Una vez hecho esto, se sincronizan los rushes (en caso de tener sonido directo, o
play backs en el caso de video clips), y se entregan al editor todos los elementos necesarios
para realizar su labor: rushes sincronizados, story board. miisica, voz guia del locutor
(grabada como referencia), stock shots (material de archivo) en caso de usarse, y los
reportes de filmacidn. Esto con el fin de que pueda checar las tomas que se tienen
consideradas por el director como buenas, y cuantas tomas se hicieron de cada escena.
Ademads el postproductor debe coordinar que siempre estén en comunicacién el director o
asistente de direccién con el editor para tener todos muy claras sus indicaciones y que
puedan ver la copia de trabajo antes de ser presemadn a la agencia de publicidad y a los
clientes directos con el fin de hacer los ajustes necesarios antes de entrar a postproduccmn
final.

Como ya se habfa comentado anteriormente, una vez aprobada la copia de trabajo se
arma el Cue Sheet, el cual es una lista que sirve de guia para realizar la postproduccién, y
en ella estdn indicados los time code de inicio y final de cada escena, asi como la
descripcién de la misma, el nimero de escena, rollo y niimero de toma, es muy importante
porque es pricticamente la referencia més clara junto con la copia de trabajo para continuar
el proceso. Ver ejemplo de Cue Sheet en anexos.

El Cue Sheet se puede hacer a mano, es decir, copiando los niimeros de entrada y
salida de cada toma, asi como su descripcién, en un papel, o con el AVID (o cualquier
sistema de edicién no lineal), de donde se puede sacar ademds un listado de decisién de

edicién (EDL-Editing Decision List) que nos sirve para autoensamblar el proyecto en .-

mucho menos tiempo, con cualquier equipo de edicién no lineal (Henry, Fire, Flint, elc) o
de edicion tradicional (lineal).

Una lista de decisién de edicién (EDL), es una lista de las ediciones que conforman .-
el material del proyecto editado, a medida que se realiza una edicién en un:sistema de’::
edicién computarizada, el sistema registra toda la informacién sobre la edlcnén. la cual’
tendri el postproductor disponible en una copia impresa y en un diskette. ) :

Esa informacién es titil por cjemplo, cuando se necesita saber qué tan largo fue un. °
segmento o “clip”, para ajustar los tiempos de un programa y se requiere saber cual es la”)
mejor (es) posibilidad (es) de "CORTE", o simplemente sirve como gufa durame ld mlsmd
sesion de edicién. -

Aunque existen variaciones en las EDL su estructura bisica es la_misma de un
sistema de edici6n a otro, esto se conoce como formatos compatibles, es decir, que una
EDL producida en un sistema de edicién por computadora de una marca determinada;
pueda leerse en la memoria de determinados sistemus de edicion lineal y en todos los
sistemas de edicion no lineal.




62

Existen ocho columnas diferentes, cada una presenta una informaci6a especifica
sobre las ediciones individuales, cada una de ellas es absolutamente necesaria para que el
sistema de edicion por computadora pueda repetir o regrabar esa edicion en particular:
niimero de evento (de acuerdo a la secuencia de la edicién), el niimero de identificacién del
cassette fuente usado, la pista que se usé ( ya sea las dos pistas de audio y video o sélo
alguna de las dos), el tipo de transicién (sea corte o disolvencia), nimeros de T.C. de
entrada y salida del material fuente, y por iitimo los nimeros de cddigo de tiempo de la
entrada y salida del videocassette al que se va a grabar, como se ilustra a continuacién:

#EV CA AV TRAN REPROD. REPROD. GRAB. GRAB.
ENTRADA SALIDA ENTRADA SALIDA

001 023 AAV C 18:01:23:02  18:01:31:28  01:00:00:00  01:00:08:26

002 024 v C 11:01:23:01 H 01:00:08:26  01:00:33:11

01:00:33:11  01:00:33:12

003 025 AA C 12:29:06:15

.Cuando en la columna donde se indica la transicién se requiere de una disolvencia.
Se mostrarﬁn ‘dos .lfneas de informacién en el evento en lugar de una, debido a que se
requieren dos fuentes para crear cualquiera de estas transiciones, y el sistema necesitard
reportar mformacuin de edicién acerca de cada una de las fuentes involucradas en la
edlcxon ; : -

“REPROD.IN ° REPROD.  GRAB.IN .. GRAB OUT .

“AV . TRANS.
po

AAV e G, 0124:49:04 out 01:01:41:17 7 01:01:41:1
JAAVY T D3t 0 19:23:38:26 - 01:24:49:09  0):01 4] 17
EERT a 19:23:38:26 S

Ambas lfne.ls son pdne del mismo evento, la primera linea repreﬁemd la fuenle "de”. la-
que se estard haciendo una transicién, y la segunda linea representa la fuente "a" la'que se |
estard haciendo dicha transicién. Se corta de la fuente "de" y se estd dlsolwendo ala fuente
"a". El 030 indica la duracidn de la transicién, en este caso 30 cuadros.

En la actualidad los EDL son ensamblados automdticamente por los sistemas de
edicion no lineal como son el Flame, Flint, Henry, Edit Box, etc. Los EDL provienen de un
Avid o de un Video Cubo, que son sistemas de edicién no lineal y que se utilizan
generalmente para hacer copias de trabajo, aunque también a veces se utilizan para hacer
programas terminados o video clips, debido a su capacidad de memoria para almacenar
horus de video, lo cual es muy dificil y muy costoso en los sistemas mids avanzados de
edicién no lincal para on line que se mencionaron al principio de este punto.
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Los EDL proveniente; estos equipos indican las mismas especificaciones que se
mencionaron anteriormente, s6lo que se hacen automdticamente al cargar el EDL en las
computadoras, y se pueden indicar ademds de cortes y disolvencias los cambios de
velocidad (time warps) que se hayan tenido en la edicién y la miquina los hard
automiiticamente. En estos casos las columnas que no aparecen son la 7 y 8 pues no es
necesario indicar los nimeros de entrada y salida de ningtin cassette ya que se arman dentro
de la memoria de los discos duros del equipo y no se requiere ningin video cassette hasta
que el proyecto estd terminado y se baja de la miquina a un formato de video digital.

En estos casos, si se usaron diferentes cassettes para el material fuente, la miquina
pedird automdticamente el cassette que necesite de acuerdo a los nimeros de cassette fuente
que se indicaron al hacer la edicion. Estos EDL arman la edicién principal, se puede decir
que la columna vertebral de la edicién, para poder proceder a hacer los efectos. los
composite o los titulos que se requieran. Una vez que se ha terminado la copia de trabajo y
ha sido aprobada por el cliente, se procede a hacer la correccién de color (siempre y cuando
se haya filmado) para después pasar al siguiente punto; en caso de tener el material grabado
se procede a realizar el On Line

*El On Line

El tiempo necesario para la postproduccién final (On Line) depende del tipo de
proyecto, de efectos especiales que se lleven, de titulos, composites (compuestos),
animacion, grificos, supers, etc. Se puede decidir terminar en la sala de edicion tradicional
o en la no lineal (sea henry, flame,fire, etc.). Generalmente se trabaja contra la mezcla final
de audio o contra un audio gufa.

La edicién en lineca (ON LINE ) es el proceso que se realiza para crear el producto
final con el material de la cinta(s) master original(es). El On Line es “la eficiente recreacién
de los eventos de edicion realizados en el off line, para producir el producto final™ . Este-
proceso por lo general es mds caro, y es en donde se ailaden los efectos digitales y
clementos grificos, de animacion, titulos, etc. ‘

Como ya se menciond en el punto anterior, con el proceso de off line se crea una. .

lista de edicion la cual puede almacenarse en un diskette para llevarla a la sala de on line,"
al cargar la lista ongmdl de edicién en el controlador de edicién el sistema podm recreur ;
exactamente las mismas ediciones que en la copia de trabajo dutomaucumente :

* Rubin, Michael. Non Linear. a guide to electronic film and vi‘den editing.2™ ed. 1991,p.64



Sin embargo en algunas ocasiones es probable que se tenga la lista de ediciones en
una hoja Hamada CUE SHEET. y usdndola como guia se realizan las ediciones indicdndole
al operador los nimeros de TC de la mdquina o médquinas player, que es en donde se tienen
las cintas master originales, y los efectos o tipos de transiciones que se requieren realizar,
sin embargo esto ya no es muy comtun porque es un proceso muy lento el cargar en los
sistemas de edicién los nimeros del Cue Sheet, sobre todo que en la actualidad se cuenta
con tantos equipos que permiten tener listas de decision de edicién que puede leer casi
cualquier equipo de edicidn lineal o no lineal.

Si se realiza el proceso de autoajuste o autoensamblado no es necesario que el
cliente vaya a supervisar la edicién, de manera que el postproductor programa una sesién
de trabajo para la tarde o noche. En este caso solo el operador debe de estar al pendiente
para poner en la mdquina los cassettes fuente que se estin pidiendo y el postproductor debe
estar pendiente de que son las tomas correctas de acuerdo a su copia de trabajo.

Posteriormente, una vez ensamblado el proyecto y checado contra copia de trabajo,
se cita a otra sesién en donde se requiere que esté presente ademds del postproductor, el
director, los clientes de la agencia, y los clientes directos; este tipo de sesiones requieren
generalmente de efectos especiales, elementos grificos o algunas otras opciones que no son
sélo unir el material para darle un orden especifico.

En general es preferible hacer el on line un dia después de la correccidn de color; si
no se corta negativo se hace inmediatamente después de salir del rank. Es muy necesario
llevar a la postproduccién final (on line) el cue sheet, el EDL, el audio guia, o en su caso el
audio terminado, y todos los elementos necesarios para armar el proyecto. Cuando se

requieren tftulos que vayan a ser retocados o capturados se debe hacer antes de la
postproduccién final.

Si se requiere animacién tenerla antes de la edicidn después de que ¢! cliente la haya
aprobado al 100%, checar que el animador entregue mattes y todos los elementos por
separado. Cuando se trabaja en Cell Animation después de prueba aprobada por el cliente
se hace una prueba y se transfiere en el rank y se checa que mache contra la escena donde
se va a insertar,

Cuundo el proyecto lleve efectos especiales hablar con el operador de
postproduccion quien es el cxperto en realizar técnica y pricticamente los efectos, de
preferencia desde el momento de la cotizacién, para checar cual seria la mejor manera de
resolver las cosas, y es mejor cuando todos estdn involucrados en el proyecto desde el
principio. Hay muchos factores que hacen a cada proyecto diferente, cada uno tiene su
propia complejidad, algunos llevan rotoscopio, animacién, compuestos, artes escaneados, .
tipografias especiales, etc.
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En PT&A se cuenta con dos equipos de edicion no lincal para realizar la
postproduccidn, estos no manejan compresion de video ya que son para realizar el paso
final del proceso y requiere de la maxima calidad, cada uno de ellos tiene una memoria de
10 minutos video es decir de aprox. 18 mil cuadros, lo cual - no permite tener mucho
material en memoria para poder tener espacio para manejar las imdgenes, hacer los efectos
y los renders.

*Efectos Digitales de video

Una vez que se ha armado o ensamblado el proyecto, es decir. cuando se tiene la
base de la edicién con el material definitivo, se comienza a trabajar en efectos especiales,
los cuales son conocidos en televisién como efectos digitales de video DVE (digital video
efectts).

Las estaciones de edicién digital no lineal para hacer on line, son muy variados, Se
tienen de diferentes marcas y generalmente se les conoce por el nombre del programa:
Flint, Flame, Inferno (de discreet logic) o el Henry, Edit Box, Hal, Domino, etc. (de
Quantel). Todos estos manejan diferentes capacidades de memoria, algunos manejan la
digitalizacién en tiempo real y otros por procesamiento de cuadros, lo cual es mas lento; y
también manejan diferentes capacidades para realizar efectos, estos generalmente son
softwares que se adquieren por sepiarado y que hacen a los equipos tener mds herramientas
de postproduccion, mds opciones para concretar las ideas. Estos efectos se manejan en
espacios bi o tridimensionales. cxisten también filtros para dar diferentes texturas a la
imagen, y opciones para posterizar, deformar o manipular las imdgenes en diferentes
maneras.

Cuando se requierc hacer efectos en una sala de edicién tradicional o lineal, se
utilizan equipos para crear cfectos digitales, algunos de estos son de marcas como:
ADO.,Quantel, NEC, Grass Valley, Mark I, Abekas, etc. los cuales permiten manipular las
imdgenes en espacio bi o tridimensional en tiempo real, pucden usarse para cambiar el
tumafio de las letras al final o durante un comercial, o hacer que los productos o la gente
vuelen por la pantalla, cambien de forma o de tamafo, etc. Estos son equipos periféricos
llamados cominmente DVE porque son los equipos que hucen los “digital video effectis™.
Sin embargo, en la actualidad estos equipos llumados DVE no se encucntran muy
ficilmente en ¢l mercado, pues han sido poco a poco desplazados por los equipos de
postproduccién no lineal.

Los DVE son equipos que traducen la seiial de video en informacién digital. una vez
que la imagen se encuentra en su forma digital (en discos duros o memoria del DVE), un
operador eniunces puede manipularla en varias formas para crear el efecto deseado, muchos
efectos son posibles casi hasta donde llegue la imaginacion ya que depende mucho de las
herramientas y capacidades téenica con que se cuente, ademits de que pueden ser muy utiles:
paryt entender algunos parimetros en torno a los cuales estos efectos digitales de video se
construyen.
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Los DVEs mds sencillos permiten manipular el tamafio de la imagen, se puede
empezar con una imagen de video de tamafio completo y disminuir su tamaiio hasta la nada
o el "infinito", se puede también aumentar el tamafio de una imagen normal hasta cuatro -
veces su tamafio original. La mayoria de estos equipos permiten pasar a cualquier tamaiio,
sin embargo si la imagen se agranda mds de 1-1/2 o 2 veces su tamafio normal, se verid muy
borrosa y con grdnulos, y puede no tencr una calidad de imagen aceptable para el efecto.
Estos son los detalles que debe tener en cuenta el postproductor, para poder tomar
decisiones en el momento de la postproduccién y decidir o convencer al cliente de cual
efecto le conviene mas tanto a nivel técnico como de mensaje.

Cuando se trabaja en con estos equipos se debe tener muy presente que la imagen
puede moverse en una de tres direcciones, las cuales se llaman ejes de movimiento.
Horizontalmente se maneja el eje “X™, cuando una imagen se mueve a lo largo de este eje,
se deslizaria en una posicién central a la izquierda o a la derecha y, a medida que contintia
deslizdndose, podemos perder parte de la imagen conforme sale de un lado u otro.

La otra linea o eje de movimiento es vertical y se llama eje "Y", una imagen que se
mueve en este eje pareceria moverse arriba o abajo en el marco de la television, si la
imagen con movimiento fuera de tamaio completo se perderia la porcién superior o inferior

El tercer eje de movimiento se conoce como eje "Z", este no se mueve en una linea
recta, se mueve en un patrén circular como un volante de automdvil. La imagen empieza a
girar a la derecha tal y como un volante se moveria, o la forma en que se ve un disco si lo
vemos desde arriba sobre su tornamesa que gira. Estos ejes también se manejan al hacer
efeclos en equipos de edicidn no lineal, y su manipulacién es mucho mis accesible y
ripida.

Aunque algunos efectos parecen tener un tipo de apariencia tridimensional, en
realidad todas las superficies son planas; algunas unidades de DVE son capaces de agregar
la apariencia de perspectiva a los efectos, la cual no es real solo es percibida.Los DVEs
expanden o comprimen el video pura dar la ilusién de perspectiva en la imagen. El operador
puede variar el grado de perspectiva de una imagen, ademis, otro efectos, tales como las
cajus giratorias con tres paredes se pueden lograr cuando se agrega perspectiva a las
caracleristicas de rotacion, que se encuentran en algunos sistemas.

La imagen de TV ha sido estandarizada con una relacién o proporcién de aspecto de 4:3,
esto quiere decir, que no importa cuin grande o pequefa sea la imagen en un televisor, la
proporcién general de un lado de la imagen con la otra es de 4 de lurgo por 3 de alto.

Cuando se pasa la imagen a través de un DVE la proporcion del aspecto original
puede cambiarse compnmlendo el video de lado a lado y/o de arriba a abajo, ya sea que
queramos alargar la lmugcn para darle la apariencia de proporcién de cmemascope.
deseamos encuadrar una imagen dentro de otra, en forma de caja, o de rectdngulo, elc.,
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Ademds de generar movimientos, muchas mdquinas DVE tienen otras
caracteristicas de manipulacién de la imagen, por ejemplo: Posterizacion o Solarizacion,
mosaico, orillas o efecto de split. (La explicacion detallada se encuentra en el glosario dentro de los
anexos).

Los aparatos de DVE son manipujadores de imdgenes con grandes posibilidades,
pueden crear efectos con apariencia sofisticada para las operaciones de produccién
cotidianas y de bajo presupuesto, si se da el tiempo de planear o dibujar los efectos antes de
comenzar la sesién, se puede sacar mucho provecho del tiempo disponible y ahorrar
dinero. Como ya se explicaba anteriormente estos equipos son casi obsoletos debido a los
avances tecnolégicos, pues ahora solamente se usan en sesiones de on line en equipos de
edicién tradicional, que cada vez hay menos en México y en el mundo.

Como se menciond, la mayoria de los equipos de edicién no lineal traen integrados
los efectos dentro de tarjetas digitales electrénicas, en ellos se pueden lograr mucho mds
efectos de los mencionados anteriormente, debido a que los efectos que se realizaban con
los DVE, actualmente se consideran muy simples o anticuados. Con el equipo nuevo se
pueden hacer compuestos complicados, deformaciones de imagen, filtros de texturas, en
fin, casi todo lo que la imaginacién permita siempre y cuando se planeen desde la
preproduccién y sc retinan las caracteristicas necesarias para facilitar su realizacién al
momento de llegar a la etapa de postproduccidn.

Este paso es uno de los mas delicados del proceso ya que es el momento de
convertir en realidad todos los efectos propuestos desde un principio, va sea en el story
board o sugeridos por el director para enfatizar o complementar e! mensaje. En este sentido,
se deben de plancar bien la postproduccién para que al llegar a este proceso se tenga la
libertad de crear y no que sc convierta en una ectapa de correccién de los errores de
produccién.

Los efectos en si mismos no son nuevos en la industria, lo que ha cambiado es la
facilidad y el costo, la efectividad con la cual pueden ser usados y aplicados: mattes,
compuestos, efectos, trabajos de Paint Box. etc. en los sistemas de edicion no lineal. La
mayoria de los comerciales en la actualidad, y no solo de los comerciales, sino en general
de los productos comunicativos que se transmiten en la televisién (sean video clips,
comerciales, documentales, series, noticicros, telenovelas, etc.) estin llenos de efectos
visuales, los cuales muchas veces no reflejan la gran cantidad de trabajo que se ticne detrds
de ellos: los cuidados para filmarse de una manera especifica para complementarse con el
trabajo de post y la aplicacién de las herramientas y técnicas con las que se cuentan ahora
en el mercado. :

Mientras mds avanza la tecnologia, mis ambiciosa se hace la creacion de efectos .y
ambientes, que cada vez exigen mis realismo en sus acubados, de manera quc no se vea un
defecto, sino como un efecto bien realizado integrado a la escena. :
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Ahora, los efectos son considerados una parte integral de cada proyecto, y es posible
hacer casi todo lo que la imaginacién pueda crear ya que la tecnologia actual cuenta con”
diversas herramientas para manipular y combinar las imdgenes en movimiento, siempre y
cuando se planeé muy bien el proyecto desde la etapa de la preproduccion, se filme
correctamente durante la produccién y se logren integrar todos los elementos con €xito en
la postproduccion. o

Es por ello que en este manual es casi imposible ejemplificar las muchas y
diferentes maneras de resolver o crear un efecto. En este caso es importante mencionar que -
para crear efectos y caminos para resolverlos, ya sea desde la preproduccién o ya después:
de filmado en la etapa de la postproduccién, se debe de contar con experiencia, y sobre todo
con los conocimientos necesarios para buscar el mejor camino para llegar al objetivo
planteado.

Como ya se ha mencionado anteriormente, cada proyecto es unico y diferente, en
cada caso se pueden presentar diferentes retos o distintos problemas, es por ello que es
dificil mostrar ejemplos de efectos, sin embargo es posible tener, ademds de los
conocimientos técnicos bidsicos, conocimientos acerca de los equipos que estdn en el
mercado, estar al tanto de los avances tecnolégicos, y sobre todo conocer las herramientas
bidsicas para lograr integrar imdgenes diferentes o para saber en que equipo es posible
lograr crear el efecto que se requiere.

Ademds de disolvencias, cortes, split screen, distorsién de imdgenes, blur, brillos,
texturas, etc. Existen otras formas de crear efectos, enfatizar algo o resolver problemas
creados en produccién, como son los zooms electrénicos 6 paneos electrénicos, estos se
pucden hacer cuando se queda fuera de cuadro algtin elemento importante para la escena, o
si se requiere enfatizar algo, en este caso se puede hacer un zoom con la computadora, es
decir se puede hacer un acercamiento o un alejamiento o mover hacia la derecha o hacia la
izquierda el cuadro, siempre y cuando esté dentro de los limites de la imagen, en este caso
se ticne que tomar en cuenta el safe area (el cuadro que tenemos como referencia de lo que
va a verse en cualquier pantalla casera) para evitar que quede dentro de esa drea algiin
pedazo de cuadro que no tenga informacion. En la caso de los zooms es importante hacerlo
s6lo cuando sea estrictamente necesario debido a que como s¢ hace con una herramienta
clectrénica (y no dptica como en la cdmara) se puede pixelear la imagen, es decir, al
acercarla demasiado se pueden ver los puntos que conforman la imagen, lo cual se ve como
defecto. También al alejarla se debe de tomar en cuenta ¢l safe area para no salirse de
cuadro.

Existe otra forma de crear efectos, es decir, de combinar imidgenes, esta es la técnica
de perforacién de imdgenes o creacién de compuestos, es una de las mds usadas para
combinar imdgenes, ya sea animacién con accién viva, o simplemente combinar diferentes
escenas, diferenics ambientes, o elementos que en la realidad no se encontraban juntos,
pero que a través de la postproduccién fue posible reunirlos. En este caso se requiere
utilizar una herramienta de los equipos de edicion Hamada “keyer” y la imagen que se
requiere “unir” o “pegar” a otra debe de tener un “matte”.
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Key, es una superimposicién de dos o mds nmzigenes el Leymg (o llaveo) es un_'
-concepto complicado en la postproduccién de video. Para simplificarlo un poco se pued
“ explicar de la siguiente manera: : S :

Se tiene una imagen llamada “matie™ que es un elemento de video con *‘agujeros’’ a
través de los cuales puedes ver o incrustar otras imdgenes, este es llamado luminance key, y
es muy ttil para imdgenes que involucran muchos colores y que requicren ser filmadas o
grabadas contra un fondo totalmente blanco o totalmente negro.

Cuando se requiere incrustar algo en una imagen normal, es decir, en una imagen
que no fue filmada ni contra blanco, ni contra negro, ni contra chroma; una imagen normal
en la cual se requiere aislar un elemento o incrustar otro, se requiere hacer un proceso
{lamado rotoscopio para generar el matte. Este proceso consiste en ir separando, cuadro por
cuadro, elemento que se requiere. Por ejemplo, si se necesita poner otro cielo a una imagen
de campo que fue filmada en un dia nublado, se requiere rotoscopiar cuadro por cuadro,
separando el cielo del resto de los elementos, una vez separado, se hace el matte, y se
incrusta el nuevo cielo.

Algunas veces el key no involucra un matte, en este caso se tiene un background de
uno de los colores primarios (rojo, verde o azul) llamado chroma el cual se puede perforar
para reemplazar dicho chroma por otra imagen llaveada o introducida en el key. Es decir, al
seleccionar el chroma, se desaparece o perfora todo lo que esté de ese color y se puede
introducir cualquier otra imagen. Por ejemplo si se filmé a unos nifios contra blue screen
(Chroma azul) brincando y jugando, se puede incrustar cualguier tomu, ya sea real o
animada detrds de ellos, si por cjemplo se decide hacer una animacién de un mundo tipo
caricatura, entonces se desaparece todo lo que esté en azul chroma y los nifios aparecen
Jjugando en ese mundo de fantasia que se cred en animacién. Al resultado final de dos o miis
imidgenes incrustadas, se le llama composite (compuesto).

Existen un cierto nimero de factores que pueden afectar el realismo o credibilidad
de un composite (compuesto o composicion de imdgenes). Algunos de ellos dependen de la
capacidad del equipo de composicién y otros son determinados por las técnicas de
produccion incluyendo la direccion artistica y la iluminacién. Esto es muy imponanlc. ya
que se requierc tener mucho cuidado al escoger el método de ll‘dbd_lO. es decir, si se filma
contra chroma o contra negro para hacer un compuesto.

En cualquiera de los casos, la iluminacién es muy importante, ya que de ella
depende tener un buen background para lograr una perforacién perfecta o casi perfecta, en
todos los casos, los colores deben ser lo mds cercanos al RGB de la televisién y no deben
estar invadidos de luces, brillos o sombras que puedan complicar la incrustacién, En el caso
de que se filme contra chroma deben de tomarse en cuenta, ademds de la iluminacion, la
temperatura de color y los elementos que intervendrin en la escena para escoger el color
del mismo.
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Existen tres colores primarios, y por lo tanto, tres colores para chroma: Rojo (red
screen), Verde (green screen) y Azul (blue screen). Los mds usados son el blue screen y el
green screen, el red screen es muy poco comiin, pero también se utiliza. La decision para
utilizar uno u otro depende de diferentes factores: los elementos, personajes o producto que
intervendrdn en la escena y la escena o escenas contra las que se incrustard el elemento
filmado.

El Red Screen es el menos utilizado, debido sobre todo al color de la piel. Cuando
se va a filmara a una persona sobre algin chroma key, se desecha inmediatamente el rojo
debido a que en la piel se tienen diferentes tonalidades de rojo que afectarian de cualquier
manera al momento de hacer los compuestos, Sin embargo algunas veces se utiliza el red
screen sobre todo para filmar product shots que no involucran a ninguna persona en escena.
Sin embargo es el mds dificil de manipular para su recorte y puede crear defectos en los
compuestos, esto es, que se note el recorte en las orillas o que se vean brillos innecesarios.

La decision para utilizar biue o green screen depende de muchos factores.cada
situacién debe ser analizada para determinar cual de los dos facilita el obtener mejores
resultados en postproduccidn, lo cual debe decidirse desde antes de la filmacién. No existen
reglas especificas sin embargo hay reglas generales que pueden ser muy itiles en la
decision:

eLo mds importante es determinar los elementos que se filmarin contra chroma, en
ese sentido es lo primero a tomar en cuenta ya que si el producto es un envase azul, no se
podri utilizar blue screen ya que al momento de incrustar el producto también se perforard
ya que se elimina todo lo azul que se encuentre. Es entonces importante ver cual es el color
opuesto al que se tendrd en los elementos a filmar.

oOtro paso es establecer cual serd la escena contra la cual serd incrustado(s) el
objeto(s) o elemento(s) filmado contra chroma key. Dicha escena es Hlamada background,
en cste caso no es necesario cuidar que no tenga los colores del chroma ya que el recorte o
la generacién del matte no afecta al background, solo al chroma key y a los objctos
filmados contra el chroma (llamados también foreground).

sLo que se debe tomar en cuenta es que si la toma (shot) contra la cual se incrustard
es muy brillante o tiene una cantidad importante de luz, es mejor filmarse contra green

debido a que es el color con mis luz,si recordamos que en la sefial de luminancia el verde ./ -

corresponde al 59% de la sefial.en este caso usando green se evita cualquier dcfecto en las
orillas y facilita la creacién de un composite mds limpio. ‘

Cuando se tienc una toma (shot) mds obscura de background entonces es mejor
filmar contra blue screen debido a que el azul en la sefial de luminancia tiene una presencia
del 11% lo cual beneficia un recorte sin defectos, lo que nos permite un compuesto mds
real.
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«Cuando en la escena que se filmard (foreground) se tiene mucho color, es decir, se
tiene tanto flesh tone (color de la piel) el cual involucra al color rojo, y se tienen también
elementos azules y verdes, no se puede filmar contra chroma; en este caso se hace contra un
fondo blanco. Esto con el fin de crear un matte mds ficilmente sin afectar los colores y
posteriormente incrustar sobre un fondo blanco o sobre un fondo cualquiera,

En los equipos actuales de edicién no lineal existe una opcién llamada ultimatte que
es un equipo disefiado especificamente para realizar compuestos y que viene a sustituir al
keyer. En algunas salas de telecine se tiene este aparato como equipo periférico con el fin
de usarlo como creador de mattes, o para checar si las escenas filmadas en chroma van a
perforar bien en la postproduccién.

El ultimatte ofrece la posibilidad de obtener un grado de realismo muy aceptable en
la composicién de imidgenes, pero por si mismo no puede asegurar que una imagen
compuesta seri completamente indetectable, Actualmente es importante tomar en cuenta
que la gente se ha vuelto extremadamente sensible en sus respuestas a los efectos especiales
desde los efectos de peliculas como Star Wars, que lograron muy buenos resultados con
muy pocos recursos, hasta las actuales como El dia de la Independencia, Matrix,
Armagedon, Episodio I, etc. que tienen una gran cantidad de efectos, impresionantes y muy
bien logrados. con un gran trabajo de preproduccidn, de produccién y sobre todo de
postproduccidn atris de toda la espectacularidad que vemos en pantallas.

Con estas técnicas se pueden crear muchas capas de efectos, lo cual se llama
multicapa o multilayers. En este caso, el nimero de capas que se puedan hacer depende del
equipo de postproduccién que se esté utilizando (sea lineal o no lineal) y sobre todo se debe
de trabajur en un ambiente totalmente digital ( D1 - 4:2:2) para evitar la pérdida de
generaciones y lograr compuestos muy limpios y muy reales.

La cupucidad de combinar imagen real con animacién, o varias imdgenes reales, no
depende solamente de lograr un buen compuesto a través de mattes, chromas,
estabilizaciones de imagen, etc. también depende de todos los recursos de efectos y texturas
para el acabado final del producto. que se tengan en el equipo que sc terminari el proyecto,
sca flint, flame, henry. hal o cualquier equipo de postproduccién no lineal. los cuales tienen
cadua vez mis capacidad para realizar efectos, texturas, etc.

Actualmente, al contar con una tecnologia tan avanzada la creacién de efectos
depende mucho de la habilidad con la que se cuente para resolver compuestos, combinar
imdgenes y sobre todo combinar técnicas y equipos de postproduccién y de animacién con
una adecuada planeucién del trabajo entre el director del proyecto, el postproductor y, sobre
todo, de la capacidad que tenga el operador del equipo de postproduccién que se utilice, en
cuanto al manejo del mismo y al conocimiento de las herramientas con que cuenta la
mdquina para realizar los compuestos, los efectos o las transiciones.
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Los efectos visuales no son nuevos, lo que ha cambiado es la facilidad para
lograrlos y sobre todo el costo y la efectividad de su realizacién: mattes, keys, DVE’s,
compuestos, paint box, rotoscopios, etc. Y sobre todo que se pueden utilizar tanto para
enriquecer el proyecto como para salvar errores que se pudieron tener en produccion y que
no se ven hasta llegar a la postproduccién, o también para crear escenarios en animacion
3D o con escenas de stock que en cuestidn de gastos de produccidn seria imposible lograr.

Es por ello muy importante la comunicacién en todas las dreas involucradas con la
creacion de cada nuevo proyecto para lograr productos de calidad y con costos accesibles, y
logrando el resultado deseado por todos los involucrados: desde el cliente, la agencia de
publicidad hasta el dltimo involucrado en el eslabén de la creacién de un nuevo comercial,
un programa para televisién, un documental o un video clip.

Una vez terminada la postproduccién de video, se pasa a hacer la mezcla de audio,
si esta se termino antes, entonces se procede a insertar el audio final y entregar al cliente su
master en D2 o ¢l formato que haya solicitado a la hora de cotizar, y hacer las copias para
su distribucién en los diferentes canales si es que asi se solicita, ya que el servicio de
copiado lo hace pocas veces la casa productora, generalmente es trabajo de las agencias, ya
sea con su drea de produccién o de medios. En PT&A pocas veces se realizan los copiados,
a menos que se cotice, si el master se encuentra en Betacam Digital se pueden hacer
copiados internos de Betacam Digital a Betacam SP, %™ y VHS. Si se solicita a otros
formatos se hacen fuera de PT&A y se entrega a la agencia posteriormente, siempre
checando lu calidad de la sefal, que se entregue justo lo que aprobé el cliente.

*Animacion

Como ya se ha hablado anteriormente la postproduccion tiene un proceso que por lo
gencral se sigue de acuerdo al estilo de los creadores (productores y postproductores),
depende ademiis del tiempo de entrega del proyecto y del equipo que se requiere utilizar,
En el caso de que el proyecto requiera de animacién, ya sea tradicional o por computadora,
este proceso tiende a ser un poco mds largo y laborioso.

Existen diferentes tipos de animacién:

e Animacidn trudicional o cell animation: La cual es en 2D. y se realiza
principalmente en cine, aunque en la actualidad ya se puede combinar. su
realizacién con computadoras.

e Clay animation: La cual es realizada en plastilina y ﬁlmadn cuadro por cuadro -
para dar la sensacién de movimiento. ‘

e Animacién por computadora: Que puede ser en 3D 6.en. 2D depcndlendo del
equipo utilizado y de las necesidades del proycclo ‘
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En el caso de la animacién por computadora, aunque el equipo varia por software y
hardware, existen pasos que se tienen que seguir cuando se realiza la postproduccién de un
producto comunicativo cuyo destino final sea la transmisién por televisién, cuando se
requiere usar sistemas de animacidn por computadora (como el Silicon Graphics):

1. Checar el story board. En el caso de que sdlo exista el story line se procederd a -
dibujarlo, incluyendo las indicaciones de audio y video pertinentes. :

2. Recolectar material, incluyendo fotograffas, dibujos, efectos de sonido y malerml de
stock. o

3. Hacer un plan bdsico de secuencias y efectos decidiendo que hardware y soflware se ;
utilizard para realizar cada uno de ellos.

4, Crear una gufa de audio usando algiin equipo y/o programa para crear sonido para ‘crear
un track de audio y efectos de sonido que nos sirva como base en la edicién ya sea de
copia de trabajo o en la edicion final..

5. Digitalizar fotografia, artes y/o dibujos ya sea con un scanner o una video cimara
entrando por RGB con el fin de obtener la mejor calidad. Importarla dentro de un
programa de grificos, de preferencia Adobe PhotoShop y/o Alias Eclipse. Una vez que
se les ha dado tamafio, colores y modificaciones deseadas se crearin canales Alpha o
clementos de imagen para exportarlos al equipo en donde se van a incorporar a la
edicién final.

6. Entregar el material que se va a animar en Betacam Digital o D1, esto solamente en caso
de que se mezcle la animacion con accidn viva, en caso de ser 100% animado este paso
se omite.

7. Realizar los fondos(back) o los elementos necesarios (mattes, letras, etc.) para componer
nuestro trabajo final con la imdgen real que se utilizard en nuestra edicién.

8. Preparar todo para la animacidn, usando los programas que se requieran de acuerdo a las,
necesidades del proyecto, como por ejemplo: . :

*Parallax Matador y Flint para cualquier prueba de animacién en 2D.

*Alias Power Animation, Softimage, Wavefront o Side Effccts Prisms para animaciones en

3D.

*En el caso de que sc requieran Warp (torcer imdgenes) o Morphs (tranﬁfon'nucnon de un

pardmetro o de una figura a otra). Se pueden utilizar softwares como el Parallax Matador,

Aurora Liberty o Softimage

9. Completar las animaciones en 2D en equipos Indy e Indigo2 usando los programas
Matador, Liberty o Eddie. Crear las animaciones en 3D en Indigo 2XZ usando Alias,
Softimage, o Wavefront. Cuando se requieran efectos de humo o burbujas sc pueden
usar programas como Xaos Tools Pandemonium. Una vez que se han terminado lus
animaciones es recomendable bajarlas a discos digitales como son los Accom. que
funcionan como estaciones de trabajo que reciben el trabajo final de animacién cuadro
por cuadro. de esta mancra se podrin posteriormente transferir a cinta de video o al
equipo de edicién no lineal que se pretenda utilizar para la edicién final, ya sea Flint,
Flume o Henry, entre otros.
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10.Digitalizar las imdgenes del proyecto (sea video clip o comercial) en el equipo en el que
se va a postproducir.

11.Aplicar los trabajos de animacion a las secuencias de tiempo real que se van a utilizar,
combinando los efectos en 3D y/o 2D con el video, primero contra copia de trabajo en.
cualquier equipo de off line de edicién no lineal como el AVID o el video cubo..
Combinando y probando texturas, animaciones e imdgenes hasta que sean aprobadas por
el cliente, S

12.Combinar audio y video checando la sincronizacién, tanto de “lips sync™ (labios -
sincrénicos con audio), en caso de que éste exista, asi como con el texto, la intencién .
del proyecto, o la imagen en vivo en caso de que se este manejando imagen real (accidn
viva) contra animacién.

13.Realizar la postproduccién final, componiendo las imdgenes, animaciones, y/o clips de
video hasta dejar el producto terminado. Al llegar a este punto se procede a “bajarlo” a .
la cinta de video (es decir pasarlo de la computadora o del disco que lo almacend cuadro "
a cuadro digitalmente a una cinta de video). : ’

En el caso de que sea animacién tradicional é también llamada cell animation se
siguen mds o menos los siguientes pasos:
1. Checar el story board
2. Una vez filmado, aprobada copia de trabajo y transferido con correccién de co]or se

entrega ¢l material a animar en un cassette master (en el formato de’ video que. st
requiera); esto en caso de que se requiera animacién contra accxén v1va. si es 100%'
animado se salta este paso. B
3. Los key framers realizan los cuadros gufas de animacién o cuadros prmcnpales
4. Los In-betweeners pintan los cuadros intermedios ; F
5. Los cleaners retocan los cuadros
6
7

. En sistema se meten todos los cuadros y se hace el Ime test (prueba de lmca) :
. Esta prueba de linea es filmada en cine y transferida a video para que el cliente la chcque
y la apruebe. Si la animacién se estd haciendo en compumdora Ia prueba de linea se
presenta directamente en video. ;
8. Se regresa al cleaner y se retocan todos los cuadros nuevameme. para poslcnormenle
hacer el final test (prucba final).
9. Se hace el layout con movimientos
10.En caso de que sea por computadora se edita y se renderea, en caso de animacién en
cine (o animacién tradicional) se filma la secuencia de animacién, los brillos, y lus
sombras, para posteriormente transferirse de cine a video, hacer la correccién de color e
insertarse o hacer los composites en la postproduccién final. : ;

En la actualidad la animacién es un recurso muy utilizado en. la. crencnén de
comerciales, video clips o series de televisién, debido a que su proceso es cada ‘vez: mds
accesible y a un menor costo. En este caso, como en la creacién de efectos, se debe de tenc
una excelente planeacién del trabajo desde la preproduccién con el fin de Iograr excelem
resultados.
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*Postproduccion de audio

La funcién bdsica de la postproduccién de audio no es corregir defectos del
material, se trata de producir pistas de sonidos de mayor riqueza que permitan enriquecer la
imagen y atraer la atencién del publico, el cual se vuelve cada vez mids exigente en su
contacto con las sefiales de audio y video que llegan cada vez con mayor calidad a los
receptores hogarefios.

Con el fin de aumentar la flexibilidad de los sistemas de posproduccion sonora, el
recurso bdsico es aumentar la cantidad de canales de sonido disponibles, ya que al tener
todos los elementos separados es posible controlar al médximo su incidencia en las mezclas
finales y pueden hacerse cambios a determinados elementos sin afectar a las demds pistas
de sonido; Ademids de que se pueden hacer submezclas para generar versiones con una
musicalizacién diferente o las pistas de musica y efectos (sin locutor), lamadas también
pistas internacionales, que son indispensables para hacer doblajes o sustituir la voz en otros
idiomas.

Las tecnologfas de grabacién de sonidos cambian también con mucha velocidad,
muchos estudios de postproduccién de audio usan grabadoras digitales con multitrack, las
cuales combinan sonido de alta calidad con facilidad de manejo, la cinta digital 6 llamada
comtinmente DAT (Digital Audio Tape) es de gran utilidad para los estudios que se dedican
exclusivamente a producir audio, ya sea programas para radio, comerciales de radio,
muisica, etc. Los que producen audio para video prefieren los nuevos sistemas de manejo
de audio cuyo registro no es en cinta, sino en disco duro.

Estos nuevos sistemas, llamados Estaciones de audio digital (Digital Work Station)
pueden grabar, editar y mezclar programas completos en un mismo ambiente de trabajo,
grabando el sonido en un disco duro de la computadora que maneja dichas estaciones. de
audio, en las cuales se mancja el audio con tal flexibilidad que se puede cortar. copiar y
pegar fragmentos o mezclas completas en cualquier lugar, visualizando la sefial de audio
grificamente en pantalla, '

La mayoria de estas estaciones proporciona funciones de procesumiento de sefiales
como: ecualizacién, compresion, limpieza de ruidos externos a la voz, etc. Asimismo,
pueden grabar el video en el mismo disco duro lo cual hace mucho mas flexible la
postproduccién de audio ya que no se tiene que amarrar a una mdquina externa para
sincronizar voces, efectos, misica, etc. Todo se hace en un mismo ambiente del disco duro,
lo cual da una gran facilidad y versatilidad de uso. Una vez que la memoria de la miquina
estd Hena o casi al borde de su capacidad, se hacen respaldos de las sesiones de trabajo a un
disco duro, con ¢l fin de tener espacio para trabajar, sin perder sesiones anteriores, las
cuales si se requieren después de un tiempo para hucer un cambio, se pueden volver a subir
a la computadora sin ningtin problema y cambiar lo que se requiere en cuestion de minutos.
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En PT&A se cuenta con un sistema de audio digital llamado P Tools de la
compafifa Digidesign, el cual es el mds conocido en el campo de la postproduccidén de audio
para video, por su facilidad de manejo y sobre todo porque es el tinico sistema que permite
integrar funciones adicionales al programa bisico de mezcla de audio. mediante plug-ins
con el fin de tener mds herramientas al momento de postproducir, pueden integrarse desde
procesadores de voz hasta simuladores de amplificadores de instrumentos.

Como ya se mencioné anteriormente, en este sistema se puede grabar en pistas
independientes: locucion, efectos sonoros, musica, etc. Lo cual facilita el proceso, pero al
mismo tiempo requiere de la mezcla final, es decir, el proceso de combinar y procesar, de
acuerdo a la conveniencia del proyvecto, todas las pistas con el fin de producir la mejor
combinacién posible. En estos sistemas estd incluido el mezclador (mixer) el cual es un
equipo que permite combinar las diferentes sefiales o elementos (cada una con su propio
control de nivel) para que su combinacién permita disfrutar de todos ellos, producicndo una
sefal finul o de salida debidamente mezclada.

Al momento de hacer la mezcla, el control digital facilita el trabajo con los
mezcladores, ya que el sistema protools memoriza todos los cambijos de control realizados
y con ello se pueden modificar o repetir cuantas veces sea necesario. Se trata de hacer una
mezcla tal que el audio resultante sea aceptable en cualquier sistema, evitando con ello
hacer una mezcla (mix) que solo se escuche bien en las salas profesionales de audio, de ahf
la importancia de escucharlos tanto en las bocinas del estudio como en las bocinas de algin
monitor de televisién que se encuentre en el estudio, con el fin de hacerse una idea de como
sonard la mezcla (y por lo tanto cada uno de los elementos anadidos: misica, efectos, voz,
etc.) en el mundo real, es decir en las televisiones o radios convencionales.

Es por ello importante tener en cuenta desde la preproduccion la calidad de sonido
que se entregard para realizar posteriormente la postproduccion de audio. Cuando se filma
con sonido directo o play back se sincronizan los rushes contra el sonido directo. Hay otra
manera de sincronizarlos, en el telecine, sin embargo para ello se tiene que usar una cinta
de 1/4” de audio con el time code grabado, ésta se¢ monta en una mdquina llamada nagra
para que se pueda “amarrar” al telecine (es decir conectar el control remoto de la misma al
rank para que ambas mdquinas se manejen desde el telecine) vy sea mas sencilla y rdpida la
sincronizacion, sin embargo esto casi no es utilizado en México debido a que es muy caro y
muy laborioso ya que una vez que se sincronizé el audio en el telecine, en el videocassette
también se graba el time code de la nagra en uno de los canales de audio y al final se hace
un DAT con el mismo time code de la nagra y del video, con el fin de que ese DAT sea
utilizado en la postproduccién de audio.

En México generalmente se hace directamente el sonido en DAT, por lo cual es
importante que produccién entregue una calificacién de cada DAT, especificando mimero
de escena y de toma lo cual sirve tanto para sincronizar los rushes como para
posteriormente poder hacer un Cue Sheet de audio con las tomas especificas que se usaron
en la copia de trabajo aprobada y as{ facilitar las cosas a la hora de la regrabacion.
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Entender la sincronizacién de audio es muy sencillo, solo es empatar el sonido con
la imagen, ya que cuando se filma se graban independientes, no es lo mismo cuando se
graba, va que la sefial tanto de audio como de video llega y se imprime simultineamente en
la cinta. De la misma forma que un editor de video tiene un controlador de ediciodn, la
persona que maneja el audio tiene un sincronizador. Este es un sistema controlado de la
madquina que leerd el cédigo de tiempo (TC) y sincronizard la mdquina de audio con la de
video para empatar voz e imagen en cada una de las tomas.

El audio es una parte fundamental del proceso de postproduccién, la TV estéreo y
los sistemas de sincronizacién confiables estdn proporcionando un avance importante para
mejorar la calidad del audio. Las unidades méviles remotas que funcionan como estudios
de grabacién sobre ruedas sirven tanto para el uso de audio y de video, como para grabar
los sonidos naturales (llamados "presencia" o "wild track") . Cuando se registra la presencia
de éstos, es indispensable empizarrar el principio de cada corte, lo cual identifica a que
toma corresponden los sonidos, muchas veces se utilizardn los efectos de sonido que se
encuentran grabados en discos o cinta con anterioridad y que se sincronizarin en la
postproduccién.

Al hacer la copia de trabajo hay que tomar en cuenta si se necesitard locutor, y si
éste es un locutor institucional o hay que hacer casting de voces, lo cual se encuarga
generalmente a una agencia de locutores. En la junta de aprobacién de copia de trabajo se
presenta el casting de voces para que se apruebe el locutor y las voces en caso de ser
necesario. En cuanto a Jas voces que se usardn del sonido directo, se debe hacer Cue Sheet,
como ya se explicaba anteriormente, para no perder el tiempo buscando las escenas, ya que
hay que recordar que en postproduccién cada minuto cuesta.

Por lo general las agencias de publicidad proporcionan la misica, para lo cual se les
debe de pedir que la entreguen antes de empezar a editar copias de trabajo, ain cuando sélo
tengan una maqueta (maqueta, es una copia de trubajo de la muisica, es decir un arreglo
musical muy “rough™ o una primera impresién de lo que serd la misica) considerando que
para el dia de la postproduccién final se tendri el master terminado, Esto con el fin de
poder editar la copia de trabajo de acuerdo al ambiente que la musica dard y al ritmo (beat)
que ésta le imprimird, lo cual es bisico al momento de armar la historia en la edicidn.

En lo que a la muisica se refiere se ticnen dos opciones: miisica original o musica de
stock. La misica original es [a que se le encarga a un disefiador de jingle (inelodia y letra) o
de melodias originales (sélo muisica) que seri creada especificamente para ese proyecto: no
imponta si lo que se anuncia es un servicio o un producto. En este caso, la musica le dard
una personalidad especifica al proyecto, y serd cambiada cuantas veces sea necesario, ya
sea por los clientes o la agencia.

Muchas veces se ticne uni idea especifica de una miisica que ya se ha escuchado
previamente, en este caso se trata de contratar los derechos por su uso en un comercial, ya
sea por usar sélo la misica o también la letra, o adaptar la letra en caso de ser necesario.
Estos derechos se tratan a través del drea de derechos de autor de las compaiiias disqueras.
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Si‘el conseguir los derechos sc sale del presupuesto asignadc entonces se contratard a un
musico para que haga una muisica parecida, lo cual se llama cominmente “sound alike™,

o " La'musica de stock es la que se utiliza de librerias de muisica y efectos, de las cuales
“hay muchisimas y de diferentes tipos. En este caso, la casa productora o el estudio de
‘grabacién, compra la librerfa completa, lo cual al pagarse, da derecho de utilizar esa musica
“cuantas veces lo requiera. En este caso no hay problema con los derechos de autor, pues el
costo estd incluido en el precio de venta de toda la librerfa, sin embargo, el tnico riesgo que
se corre al utilizar misica de stock, es que no se garantiza exclusividad, lo que significa que
cualquier otra persona que tenga la libreria podrd utilizarla en cualquier trabajo que haga, lo
cual representa que es una miisica mucho mas econémica, pero no original y exclusiva para
el proyecto que se estd realizando.

Cuando se utilizan efectos de sonido se pide el ingeniero de estudio 6 disefiador de
audio su opinién para ver si se graban en vivo o se requiere una libreria de efectos, en este
caso se requiere reservar el tiempo suficiente para armarlos antes de dar el llamado al
locutor y al cliente para que ellos sélo lleguen a la grabacién de la voz y de la mezcla. Es
decir se debe de tener ya un predisefio de audio para que a la hora que llegan los clientes
s6lo aprueben el diseiio o lo modifiquen en caso de ser necesario, y solo se grabe la voz o
las voces y se proceda a hacer la mezcla.

Cabe aclarar que la postproduccién de audio se puede hacer contra copia de trabajo’
o contra comercial terminado esto depende del tiempo que se tenga para terminar el
proyecto o del gusto del postproductor. Una vez terminada la mezcla se graba a un DAT a
48KZ para insertarlo al master terminado.

La cinta que actualmente es usada con mds frecuencia es el DAT, ya que registra de
manera digital dos pistas de audio con calidad de CD, sin embargo, es crecicnte el uso de
discos compactos ya que es mds fdcil su reproduccién en cualquier aparato de CD, los
cuales son mds comunes que las miquinas para DAT, sin embargo para su uso profesional
es mucho mds importante usar DAT, ya que en €] si se puede grabar cédigo de tiempo, lo
cual para su control en postproduccién es indispensable, tanto para la sincronizacién de
rushes, como para su insert final al master terminado, yi que con ello se controla de manera
exicta tanto entradas como salidas.

Los efectos de audio son como los efectos de video en el sentido de que pueden ser
sorprendentes y espectaculares o pueden usarse para reparar errores y ocultar lo que es
menos que perfecto. Una vez transferidos las voces, sonidos, misica y efectos, se estd listo
para comenzar el procesamiento de audio. El mds comtiin es la ecualizacién (EQ), la cual
permite cambiar el balance de frecuencia en una sefial de audio, se puede decir que es una
version vistosa de los controles de tono en el radio y estéreo caseros.
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Los tipos especiales de ecualizadores, llamados paramétricos permiten ajustar una
gama muy estrecha de frecuencias, se pueden hacer efectos con voces o sonidos para que
sobresalgan del ruido del fondo, se pueden subir los bajos o bajar las frecuencias a un rango
medio, a la voz de una persona con voz delgada; se le pueden subir las frecuencias altas a
una persona con voz aguda, etc. es una herramienta muy titil en la postproduccion.

Otra forma de procesar el audio incluye los gcos y_reverberacion . Los ecos se
utilizan para el conocido efecto de cafién, ademds de otras funciones: los ecos y la
reverberacién pueden agregar presencia al sonido de una sola voz, tal como el locutor, o un
grupo, tal como un coro.

Algunos de los efectos de audio se basan en aparatos digitales que cambian las
relaciones de fase o de uempo de los sonidos, una fase digital comin es la llamada
"flanging" , este es un cambio ligero de fase que da una sensacién de alta tecnologia. Otros
aparatos digitales producen sonidos filtrados y resintetizados de modo que la gama de
tonos sonoros disponibles en una sala de mejoramiento son casi ilimitados.

Si se requiere eliminar ruidos no deseados de la sefial de audio se puede hacer
también en esta etapa, pasando la sefial a través de un reductor de ruido que también
incluye el Dolby y el procesamiento dbx. La reduccién de ruido se basa en la idea de que el
ruido del audio siempre estd presente en el equipo electrénico a niveles bajos, dado que las
sefales pasan por mezcladoras y grabadoras en donde recogen mds y mis ruido. El ruido
sigue existiendo pero estd oculto por el fuerte audio del programa.

En general el equipo para reducir el ruido comprimird la sefial de audio de modo
que los sonidos suaves de bajo nivel se eleven a niveles sobre el ruido del fondo,
posteriormente. la sefial vuelve a expandirse a su rango de volumen adecuado, suena mds
limpio porque u lo largo del proceso de produccidn ningin ruido de fondo ha contaminado
la senal del programa. Todos estos procesos se pueden realizar en las estaciones digitales de
audio con gran facilidad, lo cual enriquece y facilita la postproduccidn de audio.

Cuando se termina una mezcla, gencralmente se manda al DAT para reinsertar a la
cinta master en monoaural, es decir. todos los clementos se envian a una sola salida, con el
fin de grabar exactamente lo mismo en los dos canales, esto debido a que la mayoria de los
transmisores y receptores son monoaurales, si se muandara estérco se tendrian problemas al
momento de salir al aire, ya que no todos los televisores reciben el audio estéreo, lo cual
significa que no se escucharian ciertos elementos de audio, no se escucharia la mezcla
completa, ya que al recibirse en un receptor monoaural, cancela determinados elemcntos
que no escuchan y se puede detectar como una seiial defectuosa.

El audio estéreo poco a poco sc estd volviendo una realidad en la transmisién de
programas, esto hard que la produccién de audio sea mds compleja, pero mmbxén hard que
el audio de TV sea mds emocionante y mis cercano a la realidad.
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El estéreo utiliza dr,s canales de audio, los cuales se combinan para hacer una
imagen sénica, cuando se mezclan las fuentes de audio para estéreo, se siguen controlando
los niveles con desvanecedores o "pots", el requerimiento adicional para una mezcla de este
tipo es que se debe posicionar cada fuente de audio en un lugar intermedio entre las
bocinas derecha e izquierda, se posicionan los sonidos en la imagen estéreo usando un
control llamado Pan Pot . Este control es lo inverso al balance del estéreo casero, al girarse,
el sonido parece estar sélo de un lado, si se deja en el centro de su rango, parte del sonido
vendrd tanto del canal derecho como del izquierdo y la fuente de audio parecerd estar al
centro de la mezcla estéreo.

El audio estéreo tiene que ser compatible con los receptores de TV monoaurales,
cuando se transmiten los canales derecho e izquierdo, debe combinarse en las sefiales de la
suma y de la diferencia de modo que los receptores caseros mono y estéreo puedan usar la
misma sefial de audio.

El canal de suma agrega los canales estéreo izquierdo y derecho (L + R)de modo
que toda la informacién de audio se combine en un solo canal. Este es el canal recibido por
los aparatos de TV estdndar y usado para el sonido mono. El canal de diferencia
electrénicamente resta la sefial de un canal del otro ( L - R). Una TV con capacidad estéreo
recombinara las sefiales de suma y diferencia en sefiales de audio L y R separadas. Se
requerird de algtin tiempo antes de que la televisién transmita completamente en estéreo,
muchas casas postproductoras ya cuentan con equipo para manejario,

Una vez que sc tiene la mezcla final y que ésta se inserté en el master de video ..
terminado, tenemos entonces el trabajo de postproduccién totalmente concluido, listo para -
entregarse al cliente. El siguiente paso serd su copiado-y distribucién a los diferentes -
medios de transmision para su salida al aire. :

*Transfer de video a cine

Actualmente con ei desarrollo de las tecnologias aplicadas al cine y al video, es muy
comtin combinar clementos de ambas para lograr mejores productos, y también pata
aprovechar las ventajas que otorgan cada una de elias. Hasta el momento se han
mencionado las ventajas de filmar con el objetivo de aprovechar las ventajas de
profundidad y textura que te da el cine para posteriormente transferir y postproducir
totalmente en video, ya sea comerciales, video clips o incluso programas de televisién. Sin
embargo, es importante mencionar que también se aprovechan las ventajas de la
postproduccion en video en el cine.

En la produccién cinematogrifica es cada vez miis comiin ver que siempre que se
utilizan efectos especiales en tercera dimensién se transficre la pelfcula a los sistemas
dlgllales de creacién de efectos, sobre todo aquellos efectos que son lmpoublcs de reahzur
en cine o que llevan mucho tiempo y no quedan de la misma calidad.
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De modo que, los efectos se realizan sobre las escenas filmadas en equipos de
creacion digital de efectos para que posteriormente, dichas escenas o secuencias ya
empatadas con los efectos y terminadas, se vuelvan a regresar al negativo con el fin de
terminar toda la pelicula en cine y hacer la edicién final en cine y su distribucién de copias
para las diferentes salas de proyeccién en cine. Este proceso es mucho mas complejo de lo
que uno se imagina, sin embargo es muy titil y cada vez se cuenta con mds equipo de alta
calidad digital para evitar perder la calidad original de imagen en los diferentes procesos.

En el mundo de la publicidad, y concretamente de los comerciales para television.
cada dfa es mis importante llegar al mayor niimero de posibles consumidores a través de la
television e incluso del cine. En México, el mercado de proyeccién de comerciales en cine
es cada vez mds grande y mds rentable. Es por ello que el transmitir los comerciales en las
salas cinematogrificas ha cobrado mayor importancia.

En este caso, ya que se tiene el comercial terminado en video, se procede a su
transfer a cine en 35mm (hacer un blow-up, es decir, una ampliacién) para que este sea
proyectado en las salas de cine antes de la pelfcula anunciada. Este proceso no se hace ain
en México, se hace en diferentes partes de Estados Unidos y Canadd, por lo cual los costos
se elevan y el proceso es mds lento debido a los dias de transportacion de los materiales.

Cuando se va a transferir el producto final en video a cine (en 35 mm) es muy
importante saberlo desde el principio, es decir, desde el momento en que se comienzan las
juntas de preproduccion ya que deben tomarse en cuenta muchos detalles desde la
produccidn y la postproduccién para obtener un buen producto en cine al momento de hacer
el blow-up.

El proceso consiste en fotografiar cuadro por cuadro de video, compensando los
cuadros al revés de como se compensan en el telecine al momento de su transfer de cine a
video. Esto es, cuando se transfiere de 35mm 6 16mm corriendo a 24{ps a video el telecine
compensa los campos faltantes hasta lograr tener 6 cuadros mds en video y completar los
30fps que se necesitan en video este proceso es llamado 3:2 pull down, tal y como se
explicé en puntos anteriores (para mds detalles sobre este proceso checar el apartado de telecine p. 54).
En este proceso inverso de transferir de video a cine tenemos 30fps y lo que ahora se
requicre es tener solamente 24fps, para su transmisién en cine. Para lograr esto se tienen
dos opciones:

e*Mandar el original en video a 30 fps con el fin de que se realice ¢l proceso a 24fps
en la empresa que realizard el blow up.

eHacer el proceso en México en cualquier estacién de trabajo on line, no lineal (sea
Henry o Flame) con el fin de que se realice ¢l proceso de blow up sin complicaciones.,

Ambas son posibles y no tienen ningin problema, aunque es mds recomendable
hacer el proceso en México con el fin de checar que el material seri fotografiado tal y como
se estd enviando, lo cual garantiza que el producto final serd exacto al material en video que
se terminé en México.



En estc caso lo que se hace es asignar una funcién del Flame o el Heary, llamada
Film Conipressed, la cual elimina los 6 cuadros (12 campos = 6 cuadros) que fueron
agregados en el telecine al momento de transferir el material de cine a video antes de
agregarle los efectos y titulos realizados durante la postproduccién. Es decir, en un spot de
30" en video se tienen 900 cuadros (30 fps), en el mismo spot de 30™ en cine se deben de
tener 720 cuadros (24 fps), por lo tanto se deben eliminar 180 cuadros (360 campos).

En este caso, cada 5 campos de video es eliminado uno hasta lograr eliminar los 12
campos que se afladieron en el transfer de cine a video por segundo, de manera que a
diferencia del transfer de cine a video en el cual se mantiene su continuidad, en el proceso
de eliminacién de campos al hacer el transfer de video a cine la continuidad se rompe 12
veces por segundo ya que elimina los 12 campos afiadidos, de manera que los efectos o
titulos que estén en movimiento se verdn con un estrobo o retraso de imagen. En este caso
si se hace en un Henry o en un Flame el proceso de Film Compressed (es decir la
eliminacién electrénica de dichos campos afiadidos para lograr una velocidad de 24fps en
cine) se tiene la ventaja de corregir los detalles necesarios para que no se vean estrobos en
el transfer a cine.

Es por cllo muy importante tomar en cuenta desde el principio que el comercial se
proyectard en cine con el fin de evitar, en la medida de lo posible, la realizacién de efectos
que puedan traer problemas al momento de la conversién de cuadros.

Otro de los detalles importantes a tomar en cuenta desde antes de filmar es:la
relacién de aspecto, es decir, la relacién entre el ancho y la altura. En video, dicha relacién
es de 4 veces de ancho por 3 de alto, mientras que en cine es de 16 veces de ancho por 9 de
alto.

Las peliculas en 35mm son proyectados con relacién de aspecto de 1.85:1 en los
Estados Unidos, y por lo tanto en México; y de 1.66:1 en Europa. En la televisién la
imagen se ve con una relacién de aspecto de 1.33:1. El siguiente diagrama muestra el drea
de la cimara que el expectador verd en la pantalla con una relacién de aspecto de 1.33, 1.66
y 1.85.

Es por ello muy importante tomar en cuenta la relacién de aspecto para cine, ya que
de otra manera al momento de proyectarse en cine tal cual se vio en video, se cortard una
parte importante tanto del drea superior como inferior de la imagen por lo cual se perderdn
partes importantes de la imagen, o textos, tftulos o logotipos que se colocaron en
postproduccién de acuerdo al safe area de la televisién pero no de acuerdo a la relacién de
aspecto del cine. En este caso. el fotégrafo o camardgrafo debe de tomar en cuenta la
relacién 1.85:1 de cine para encuadrar la imagen que se estd capturando, lo cual es muy
fdcil en las cdmaras de cine ya que tiene la opcién de todos los encuadres, tanto de 16mm
como de 35mm. En este caso es importante al hacer el transfer o al momento de la
postproduccion colocar la mascarilla 1.85:1 lo cual es la colocacién de una linea negra
tanto en la parte inferior como superior de la pantalla con el fin de determinar lds dreas del
cuadro que se perderdn al momento de su transfer a cine.
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Es pertinente indicar qu. al momento de mandar el videocassette del cual se harii el
transfer de video a cine dichas mascarillas no deben de ir colocadas, esto es solo como
referencia para saber como quedard el cuadro final en cine.

En el caso de que no se haya tomado en cuenta dicha relacién de aspecto al
momento de filmar existe una forma de solucionarlo aunque de manera parcial ya que si no
se fotograffa con el encuadre adecuado no se puede sacar informacién de donde no la hay;
es decir, si no se tomé en cuenta el encuadre correcto al momento de hacer el transfer de
cine a video en el telecine, se puede hacer un zoom back electrénico, con el fin de alejarse
un poco hasta donde el cuadro lo permita, con el fin de evitar que se corte o menos posible
la informacién de imagen que se tendrd en video al momento de regresarse a 35mm.

Por dltimo, cabe mencionar que cuando se vaya a hacer un transfer de video a cine
de un comercial terminado es necesario filmar en 35mm, ya que es un formato de mds alta
calidad que permite realizar los dos procesos sin deteriorar la calidad de imagen. En el caso
de que sea estrictamente necesario filmar en 16mm se requiere de una preparacién y
planeacién mucho mds cuidadosa, en cuanto a cdmaras, lentes y magazines, y sobre todo la
apropiada exposicién y revelado normal. Cuando se tengan dudas sobre si existe suficiente
luz se aconseja inclinarse a la sobre-exposicion ya que un negativo a color sobre expuesto
tiende a producir una ampliacién con menor cantidad de grano, al contrario un negativo a
color subexpuesto muestra mds puntos (mds granularidad) que un negativo bien
fotografiado. Dichos puntos son mds visibles en las dreas de sombra.

Esto es debido a que la calidad de imagen entre las tomas en 35mm y los negativos
de 16mm es debida principalmente a las diferencias en puntos de los cuadros, el formato en
16mm, ampliado en 35mm., se agranda aproximadamente 3 6 4 veces que su tamufio
original, exagerando en gran medida el tamafio de los puntos, lo cual en cine se conace
como aumento de gruno o granuluridad. Perdiendo la fina estructura de los puntos y por lo
tanto la calidad de cine.

En lo que al audio se refiere, solo hay dos opciones al momento de hacer transfer de
video a cine:

* Mezgla Dolby estéreo: la cual se hace en un estudio de grabacién donde tengan la
opcion de rehacer la mezcla original para terminarla en dolby estéreo. Una vez terminada se
manda en DAT junio con el videocassette con la imagen. En este punto es importanie saber
que se deben de pagar los derechos por el uso del dolby, los cuales tienen un cargo de
$150.00 ddlares por spot.

eMezcla Sorround THX: Dicha mezcla se hace con los elementos utilizados en la
mezcla original, en una consola especial para dicho proceso, en este caso la mezcla se hars
con mucho mis detalle y cuidado enfatizando cada uno de los elementos de diferente
mancra, ya que aquf se cuenta con 5 bocinas, las cuales se tienen en las salas de cine que
cuentan con este sistema de audio.
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eEs un audio con el cual se debe de tener mucho cuidado ya que los sonidos
viajardn de un lado a otro de las bocinas colocadas dos al frente, y tres atrds. Este es el
sistema de mezcla de audio utilizado en la pelicula de “Episode | : The Phantom Menace™
lo cual le dd un gran realismo a las imdgenes proyectadas en cine. Este se envia en DAT o
en DAS, formatos que tendrin la mezcla configurada para los 5 canales de salida de dicho
sistema. Este proceso en México sélo se puede hacer en los estudios churubusco, y es un
proceso considerablemente mds caro que el estéreo.

*Copiado y distribucion

Una vez que se termind la postproduccién, se necesita copiar y distribuir. En el caso
mds comuin se estd produciendo un programa para ser transmitido al aire o por cable, en
otro caso se tendria una presentacién de comercializacién para "X" producto y se requiere
de varias copias para enviarlas a distintos puntos. Un video institucional que deben de tener
en todas las oficinas de la organizacién en cuestion, o una presentacién de un disco o de un
artista que se va a proyectar a circuito cerrado en un determinado dia y en un determinado
fugar.

Cualquiera que sea la situacién, el productor debe asegurarse de que la produccién
llegue al lugar necesario y al piblico esperado.

Cuando ya se termind el programa lo primero que se debe hacer es tener una copia
de proteccién de la cinta master, un sub-master. Esto le proporcionard un respaldo del
mismo, en caso de que le ocurra algo a la cinta maestra. Otra copia que puede considerarse
al final de la sesién de edicidn es una copia a otro formato menor, es decir a 3/4 o VHS
para mostrarle a su cliente, a los patrocinadores o a otras personas que asf lo requieran.

Cuando se requiere de un volumen considerable de copias como es en el caso de los
videoclips y sobre todo de los comerciales, se requiere de una sesién de copiado, al formato
o formatos que sea necesario. El costo de las copias varia dependiendo del trabajo y de las
instalaciones. Este proceso generalmente lo llevan a cabo las agencias de publicidad a
través de su productor y de su departamento de medios, sin embargo en algunas ocasiones
la agencia de publicidad puede requerirle el servicio a la casa productora la cual lo coordina
a través del postproductor.

Es muy importante checar la calidad de las copias, ya que de ellas saldri el producto
final al aire, es el material fuente para las estaciones de radio y televisién, es el dltimo
eslabén en toda la cadena de {a creacién y produccién de cualquier producto comunicativo
para video, sea comercial, video clip, programa de televisidn, etc. o



5.Consideraciones a pronésito del manual

Hasta aqui se cuenta con un amplio desarrollo del manual de postproduccion, en el
cual se explicé de la manera mis detallada posible los pasos a seguir desde el momento en
que se termina la fase de produccién y se tiene el material en cine o en video para su etapa
final: la postproduccidn. Este manual seri muy atil para todo aquel que lo consulte, sea o
no postproductor, trabaje o no en PT&A.

En este sentido es necesario aclarar que el manual es una guia que ayudard tanto a
las personas involucradas en el proceso de manera profesional como a aquellos que desean
adentrarse en el medio por primera vez tanto estudiantes como profesionales no
involucrados en ninguna drea de la televisién. Asimismo puede ser fitil para aquellos que
trabajan en produccién o en otras dreas y quieren conocer los detalles que los involucra en
dicha etapa final.

Es por ello importante determinar como y de que manera se puede consultar ¢l
manual seglin el caso en que se esté involucrado.

1. Postproductores: y gente involucrada directamente en el proceso de postproduccion.
Este manual debe de tomarse como una guia para no perderse en el camino o para
consultar detalles técnicos o de procedimientos que se desconozcan o que no se tengan
muy claros del proceso de postproduccién. En este caso se puede consultar el manual
antes o durante el proceso de postproduccion de cualquier proyecto: asimismo, puede
consultarse de manera general, es decir, leyéndolo de principio a fin, o directamente en
el drea que se requiera aclarar dudas.

2. Productores, Directores, agencia, o personas no involucradas directamente en el
proceso de postproduccién. En este caso el manual sirve como una gufa para conocer el
proceso completo. En este caso es recomendable leerlo completo o buscar directamente
los procesos en los cuales su labor dentro de la creacion de dicho producto comunicativo
esté involucrada directamente. En el caso de tener alguna duda especitica. se debe de
consultar el punto o puaso del proceso que se requiera.

3. Estudiantes o personas que quieren ingresar en el medio de la postproduccion. En este
caso se recomienda la lectura completa del manual. combinidndolo en la medida de lo
posible con la practicu. Esto con ¢l fin de que puedan quedar mds claros algunos
procedimicntos que son dificiles de entender si no se ha estado previamente involucrado
en cualquier drea del proceso de produccion en general. Y sobre tado para aquellos que
desconocen totalmente el drea y la produceién en gencral, puede ser una introduccion
muy importante que los llevari a consultas mds profundas en libros especificos, para
ellos éste manual no serd suficicnte, serd un acercamiento muy imponante.
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Es por ello que la realizacién de este manual no sélo ayudard a las personas
involucradas en PT&A, sino a todos aquellos que requieran conocer el proceso. Aunque no
hay que olvidar que el objetivo mds importante para la realizacién de este trabajo terminal
es involucrar a todas las dreas de la empresa con el fin de optimizar procesos y tiempos, a
través del conocimiento de las formas de trabajo y los equipos que se requieren para cada
etapa. ’

Con ello las personas que se integren a la empresa podrin conocer los
procedimientos de trabajo de las diferentes dreas de PT&A de manera muy general, y sobre
todos los procesos del drea de postproduccion, la cual es de reciente creacidn y actualmente
se encuentra en desarrolio con la adquisicién de nuevos equipos y la constante inclusidn de
nuevos miembros en su equipo, los cuales con esta gufa concreta se adaptaran de una
manera mds rdpida y efectiva a la empresa, evitando el posible retraso de entregas o
procesos debido a que conocerin sus pasos a seguir, su equipo y su estructura asf como su
propio papel dentro de la empresa y la vinculacién de departamentos y/o procesos.

Es importante sefalar que todos los conocimientos vertidos en este manual se
obtuvieron gracias a la experiencia que en general se ha tenido en el medio de la
postproduccion desde hace aproximadamente 8 afios, de los cuales 4 se han desarrollado
especificamente como postproductor en la casa productora Pedro Torres y Asociados. El
trabajo de postproduccién y el conocimiento para resolver problemas especificos depende
mucho de la experiencia de cada uno, ya que como se ha mencionado anteriormente, cada
proyecto es tnico y diferente. Sin embargo, las bases para poder desenvolverse en dicho
proceso son fundamentales, para lo cual el contar con este manual como guia y elemento de
consulta, serd muy importante para poder adquirir dicha experiencia de manera mis
concreta y efectiva sin perderse al tratar de entender los procesos hisicos que estin
explicados ya en este manual.

Junto a dicha experiencia, lo mds importante es la formacion profesional y personal
de cada individuo, por ello cabe sefialar que la adquisicion de conocimientos técnicos y la
capacidad de desarrollo tanto en este como en otros medios serd siempre mds sencilla para
aquellas personas que tiencn una formacién académica integral.
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GLOSARIO DE TERMINOS TECNICOS

3.58 Mhz. Frecuencia aproximada del subcarrier (subportadora) empleada en video NTSC para llevar la
informacién de color. La Frecuencia real es 3.579545 Mhz + 10Hz.

4:2:2, Un término empleado cominmente para un formato de video digital por cc Los detall
del formato estin especificados en la regulacién CCIR 601, Los nimeros 4:2:2 denotan la relacién
aproximada de la frecuencia de muestreo del canal de lumi ia a los dos les de color. Para cada cuatros
muestras de luminancia, hay dos muestras de cada canal de color, lo cual le da mayor detalle y calidad a las
imdgenes. Véuase CCIR 601.

4:2:2:4, 1déntico a 4:2:2, pero ademds con un canal de key, ¢l cual es muestreado cuatro veces por cada
cuatro muestras del canal de luminancia. )

4:4:4. Similar a 4:2:2, excepto que por cada cuatro muestras de luminancia, los canales de color son
muestreados tambi€én cuatro veces.

ACTIVE VIDEOQO. Video activo. La porcién de la sefial de video que contiene informacién de imagen.
A/D CONVERTER. Abreviatura de convertidor analégico digital. Este convertidor es un circuito que
emplea un muestreo digital para convertir una sefial analégica en una representaci6n digital de esa sefial.
ANALOGICO. Un adjetivo que describe cualquier sefial que varfa en forma continua, como oposicién a
una sefal digital, que estd formada por niveles discretos. Se le llama asf también al sistema o equipo que
opera con sefiales anal6gicas.

ANCHO DE BANDA. Bandwidth. Rango completo de frecuencias en el cual puede funcionar un circuito
o un sistema electrénico, con una pérdida minima de sefal, generalmente menos de 3Db. La capacidad de
llevar informacién(seial eléctrica) de un canal de televisién. En el sistema NTSC es de 4.2 MHz. aprox.
APERTURE CORRECTION. Correccién de apertura. Mejoramiento de una sefial de video para
aumentar e detalle de la imagen. La correccién de apertura se emplea para compensar el tamafio finito del haz
de exploracién o de un pixel.

ARCHIVE/ARCHIVO. Aimacenamiento de audio/video en cintas de respaldo, discos flexibles u 6pticos,
ete.

ASPECT RATIO. Relacién de aspecto. La relacién entre el ancho y la altura de la imagen de televisi6n,
En video NTSC y PAL la relacién es de 4:3. También se le llama asf a la relacién de ancho y alto de un wiper.
ASSEMBLE MODE/EDIT. Ensamblar. Editar en modo de ensamble, es decir, en un modo de edicién
que remplaza todas las sefiales de la cinta a grabar (pistas de video, audio, control y cédigo de tiempo) con
sefiales nuevas.

AZULEJO O MOSAICO. Efecto digital que permite subdividir la imagen de video en formas
rectangulares mds pequedas, los mosaicos muy pequefios hacen que la imagen se vea como si se estuviera
viendo a través de una pantalla o malla de alambre, si se utilizan los mosaicos ligeramente més grandes hacen
que la imagen se vea con facetas miiltiples, cuando son demasiado grandes se quitardn todos los detalles de la
imagen y la transformardn en una telaraia de cajas de colores en movimiento.

BACKGROUND (Program Video). Fondo (programa de video). En operaciones de “keying™ de video,
la imagen del programa principal en la que se inserta el video perforado. Generalmente la imagen con Ia
prioridad més baja en un efecto; por ejemplo, la capa inferior (imagen de fondo).

BARRAS Y TONO. Referencia de audio y video registrada en la cabeza de una cinta, las barras
repr los niveles ad dos de negros y cromas en el video, el tono es una senal de referencia de 0dB.
Ambas permiten al operador montar la cinta en otra miquina y ajustar los niveles de reproduccién de audio y
video a las normas establecidas.

B-Y. Una de las sefiales de color (azul menos luminancia) del conjunto de sefiales de video por diferencia de
color, La férmula para obtener B-Y de las sefiales roja, verde y azul del video por componentes es -0.30R -
0.59G - 0.89B. Véuse tambien Y.R-Y. B-Y. .
CCIR 601. Norma internacional para la televisién por componentes digitales, que se desarrollo a partir de
las normas SMPTE RP{25 y EBU 3246E. Esta norma determina los sistemas de muestreo, valores de matriz y
caracteristicas de filtros para television por componentes digitales, tanto Y, Cr Y Cb como RGB. )
CHROMA. Croma. Abreviatura de chrominance.




CHROMA KEY(Color Key). Un efecto de key de video en el cual una sefial de video se inserta en lugar
de ciertas dreas de un color en particular en otra sefial de video. Por ejempla, un meteordlogo se para frente a
una pared azul mientras una cdmara lo enfoca. La seifial de la cdmara se envia a un chroma keyer que detecta
el color azul de la pared y lo remplaza con el video de otra cdmara, que puede ser un mapa climatolégico, asf,
el key terminado hace que parezca que el meteorélogo estd parado frente a un mapa.

CHROMINANCE. Crominancia.La parte de la scfial que tiene informacién de color (hue o fase yo
saturacién). la informacién de la imagen de video estd formada por dos compc la lumi ia(brillo y
contraste) y la crominancia (hue o fase y saturacién).

COLOR DIFFERENCE FORMAT. Sedal por diferencia de color.

COMPONENT VIDEQ. Video por componentes. La interpretacién normal de una sehal de video por
componentes es aquella en la cual la luminancia y la crominancia per como compe separados,
por ejemplo el formato Betacam SP. RGB también es una seiial por comp Las sefiales de video de
este tipo mantienen una mejor calidad, ya que mantienen el mdximo ancho de banda de luminancia y
crominancia. Las sefiales compuestas combinan los componentes y reducen sus anchos de banda, por lo tanto,
tienen menor calidad.

COMPONENTES ANALOGICOS. Es otra manera de nombrar el video por componentes, tales como
RGB 6 Y, R-Y. B-Y; en oposicién al video digital por componentes. Véase video por componentes.
COMI’RESSION DATA. Reducir la cantidad de datos de las imdgenes de manera que pueda lograrse el

almac >y tr isién de la televisidn digital en anchos de banda econémicos. Las imdgenes dlgxu.\les

con datos comprimidos sufrirdn ciena pérdida o degradacién respecto al original.

COLOR DIFFERENCE SIGNAL. Seial pro diferencia de color. Una sefal de video en color, creada
restando la luminancia y/o informacién de color de una de las sefiales de color primarias (rojo, verde 6 azul).
En el formato por diferencia de color Betacam, por ejemplo, la luminancia (Y) y los componentes por
diferencia de color (R-Y & B-Y) se obtienen de la manera siguiente.

Y=0.3 Rojo + 0.59 Verde + 0.11 Azul

R-Y= 0.7 Rojo — 0.59 Verde — 0.11 Azul

B-Y=0.89 Azul - 0.59 Verde — 0.3 Rojo

La sefial de diferencia de color G-Y no se obtiene ya que puede reconstruirse a partir de las otras tres sefiales.
Cabe d que estric hablando no se debe referir a Ias seiiales por diferencia de color como sefiales
de video por componentes; este término estd reservado a los componentes de color RGB. Sin embargo, en uso
informal, el término de video por compc se emplea con fr ia para referirse a las sefiales por
diferencia de color.

CROP. Recortar.En gencradores de efectos digitales, una funcién que determina los bordes de la imagen a
manipular, similar al recorte en fotograffa (cropping).

CROSS FADE. Una wansici6n entre dos imdgenes, en donde la primera imagen realiza una disol vencia a
negros y despuds los negros disuelven a la segunda imagen.

CUE. Entrada. Término de edicién en video que significa posicionar la cinta de video en un punto
especifico.

D/A CONVERTER(Digital to Analog). Convertidor digital-analégico. Un dispositivo que convierte
sedales analdgicas en sefiales digitales.

DECIBEL (dB). Una medida de ganancia de voliaje, corriente o potencia igual a 1/10 de Bel. Unidades
de medici6n dadas en incrementos relacionados con la percepeitn auditiva o visual humana,

DELAY. Retraso, retardo. El tiempo que requiere una sefial para pasar a través de un equipo o conductor.
DROP FRAME TIME CODE. Formato de cédigo de tiempo SMPTE que cuenta en forma continua 30
cuadros por segundo pero omite dos cuadros de la cuenta cada minuto, exceplo en cada minuto décimo (omite
108 cuadros cada hora) para mantener la sincronizacién del cédigo de tiempo con el tiempo del reloj. Esto es
necesario debido a que la razén verdadera de cuadros del video NTSC 29.94 cuadros por segundo y no 30
cuadros. Véase Non-drop frame time code.

DROPOUT. Una pérdida o deterioro momentdneo de video o audio durante la reproduccién de la cinta. Es
provacado por la pérdida momentidnea de contacto de la cinta con la cabeza de reproduccién o por dafios en la
cinta.
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EDIT DECISION LIST(EDL). Lista de decisién de ediciones. Una lista de decisién de ediciones
acumuladas en un editor de video. La lista generalmente inciuye la fuente, tiempo de entrada y tiempo de
salida de cada edicién.

ENHANCING. Realzar. Ajustar electrénicamente la calidad y el detalle de una imagen de video. Puede
referirse también a suavizar el audio, por ejemplo, anadiendo efectos de sonido en otras pistas.

FADE.. Desvanecer. La desaparicién gradual de una imagen hacia negro (fade out, fade to black, etc.), o la
aparicién gradual de una imagen desde negros (fade in, fade-up).

FREE RUN. Carrera Libre. Condicién en la cual un generador de sincronfa no estd “amarrado” a ninguna
fuente externa sino que genera uno propio en base a su propio reloj interno.

FREEZE. Congelar. En generadores de efectos digitales, la habilidad de detener o mantener un cuadro de
modo que la imagen se congela como en una fotograffa.

GRABAR SINCRONIA. Proceso de registrar sefiales tales como negros, barras o cédigos de tiempo en
una cinta que se usard para editar, es una serie de pulsos electrénicos que mantienen la cinta a una velocidad
regular de 30 cuadros por segundo y que permiten utilizarla en la funci6n de insert.

HUE. (Tint, phase, chroma phase). Tinte, fase, fase de chroma, matiz. Una de las caracterfsticas que
distinguen un color de otro. El matiz (hue) define un color en base a su posicién en el espectro, es decir,
cuando es rojo, verde, azul 6 amarillo, etc. El matiz (hue) es una de las tres caracteristicas de la televisién en
color. En sefiales de video NTSC y PAL, la informacién de matiz(hue) en cualquier punto particular en la
imagen es transportado por la fase i 4 COrTY di del subcarrier del video activo.

INSERT EDIT (INSERT MODE). Edicién mscrmda (modo de insercién). Un modo de edicién en el
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que el cédigo de tiempo y la pista de control (time code y control track) que ya existen en la cinta de .

grabacién no se reemplazan durante el proceso de edicién. El sistema edita empleando el cédigo de tiempo y
loa pista de control pre-grabados.
INTERFACE. Dispositivo o circuito empleado para interconectar dos piezas de equipo.

INTERLACED. Entrelazado.Apocope de exploracién entrelazada. También llamada entrelazado de Ifneas.

Un sistema de exploracién de video en el cual las Ifneas de imagen, numeradas en impares y pares se
transmiten consecutivamente como dos campos entrelazados.

INTERPOLACION. En video digital, la creacién de nuevos pixeles en la imagen, promediando los
valores de los pixeles adyacentes. Esto se hace necesario cuando una imagen se altera digital por
ejemplo cuando es expandida o comprimida.

IRE, Instituto de ingenieros de la radio. Unidades de medicidn que dividen el drea desde la parte inferior de

la sincronia hasta el nivel pico del blanco en 140 unidades iguales. Ciento cuarenta IRE equivalen a 1 voll.

pico a pico, el rango del video activo es de 100 IRE.

JUMP CUT.Brinco, corte brusco. En edicién en video, un corte discordante de una escena a otra; o

discontinuidad.

KEY. También llamado Key source (fuente de key) o key cut (corte de key). Una sedial que puede cmplenrsc -
para “cortar un agujero™ electréni en una imagen de video para poder insertar otros elementos, tal "1

como un texto 6 alguna otra imagen. La seiial de key es una sciial de conmutacién 6 disparo para controlar un
mezclador (mixer) de video, el cual conmuta o realiza una mezcla entre el video de fondo (background) y el
clemento insertado. Es también el efecto compuesto creado al cortar un agujero en una imagen e insertar otra
imagen en dicho agujero.

KEY INVERTIDO. Tambi¢n llamado inversién de key. Un modo de key de luminancia que invierte la
polaridad de la fuente de key. con lo que permite que las zonas obscuras de la fuente de video “corten los
hoyos™ en el background (fondo) en vez de las zonas brillantes. Un modo de “chroma key” que invierte las
posiciones de! foreground y background (primer plano y fondo).

LAYER. Capa. Una imagen de video que es procesada de manera que puede insertarse en la imagen
compuesta final. Ahf puede haber otras capas en la imagen, y su localizacién puede depender de una prioridad
especificada.

LUMINANCE. Lumi ia. La i idad luminosa, medible, de una seiial de video, diferenciada de la
brillantez en que ésta wltima no es medible y es sdlo sensorial. La informacién de la imagen de video en color
contiene dos compc i ancia (brillo y contraste) y chrominancia (hue 6 fase y saturacién). La

cantidad fotométrica de radiacién luminosa.




LUMINANCE KEY. Un efecto de key en el cual las porciones de una fuente de key que son mayores en
luminancia que el nivel de “clip” o recorte crean un agujero en el video de fondo (background).

MASK. Enmascarar. Un modo de key que permite emplear un patrén de wipe, una silueta rectangular, o una
sefial de méscara externa (external mask) para evitar que partes no deseadas de la fuente de key corten huecos
en el fondo (background). El key aparece sélo en el drea cubierta por el patrén de miscara (mask); las dreas
que no estdn cubiertas por el patrén de enmascaramiento constan totalmente del video de formato
“background” (sin key).

MASTER. Cinta que registra la versidn final de un producto comunicativo en video. Tambi¢n se le llama
master a una grabacién original (ya sea cinta de video o audio) como contraposicién a una copia,

MATCH. Empatar. En edicién, un comando que calcula el cuadro de empate para el tiempo especificado en
ta columna IN de la tabla de ediciones para la mdquina record (la mdquina que graba).

MATTE. Una seial de color puro que puede ajustarse en chrominancia, fase (hue) y luminancia. El matte es
usado para cubrir dreas de los keys y borders cuando se hace un compuesto. Es la “llave” que te permite hacer
incrustaciones y/o compuestos en una postproduccion.

MULTILAYERING. Multicapa. La habilidad de colocar varias fuentes de video juntas al mismo tiempo,
para crear un efecto. Esto puede reducir el nimero de pasos de grabacién que se requicren para crear un
efecto complejo de varias capas,

NEGROS. Seial de video generada desde el switcher y que se registra generalmente después de barras.
NON DROPE FRAME TIME CODE.(NDF). Formato de cédigo de tiempo SMPTE que cuenta en
forma continua 30 cuadros por segundo. Debido a que el video NTSC no opera exactamente a 30 cuadros por
segundo, el cédigo de tiempo “non-drop frame” contar4 en una hora 108 cuadros més de los que existen en el
video NTSC en esa hora. Esto provoca una sincronizacién incorrecta del cédigo de tiempo con el tiempo del
reloj. El cédigo de tiempo “drop frame” resuelve este problema saltindose o dejando pasar dos cuentas por
minuto excepto en las decenas de minuto.

NTSC. (National Television Systems Comittee) Comité de sistemas nacionales de televisién. Organizacién
que formulé las normas para el sistema de television NTSC. Ahora describe el sistema norteamericano de
transmision de televisién en color que se usa principalmente en América del Norte, Japén y algunas partes de
América del Sur. El sistema NTSC utiliza una subportadora (subcarrier) de 3.579545 Mhz cuya fase varfa con
ta fase (hue) instantdnea del color televisado y cuya amplitud varfa con la saturacién instantdnea de color. El
sistema NTSC emplea 525 lineas por cuadro y 59.94 campos por segundo.

OFF-LINE EDITING. Edici6n off line. La edici6n previa que se hace con el material filmado o grabado
para la aprobacién del cliente, de aqui sale una lista de decisién de ediciones (EDL) la cual se usard
posteriormente para armar un programa con calidad para transmisién empleando otro equipo de alta calidad e
incorporando los efectos finales.

ON-LINE EDITING. Edicién on line. La sesién final de edicién en la cual se incorpora el material
seleccionado y corregido previamente, se arma a partir del material de produccién original, se afiaden efectos
en video y audio hasta entregar un master original y final con el producto terminado,

ORILLAS. Sc puede poner una orilla alrededor de la imagen del DVE para que cuando sea més pequefa
que la pantalla de TV, la orilla ayude a definir su posicién, el ancho y color de la orilla pueden ser variados,
las orillas con frecuencia se¢ usan en imédgenes "encajonadas”.

PAL. Phase Alternate Line. Linea de fase alternada. El nombre del sistema de televisién en color europeo
que presenta 625 lfneas por cuadro, 50 campos por segundo y una subportadora (subcarrier) de 4.43361875.
Se usa en Malasia, Australia, Nueva Zelanda, Medio Oriente, Espaiia, Brasil.

PIXEL. E| srea mis pequeda y distinguible y trazable en una imagen de video. Un solo punto en la pantalla.
En video digital, una sola muestra de la imagen. Derivado de las palabras: picture element y elemento de la
imagen.

PREROLL. Una cantidad de tiempo especificada que se permite correr a las maquinas de cinta antes de
una edicién, para que alcancen su velocidad y se sincronicen para la edicién. En preparaci6n para la edicién,
las cintas se posicionan en un punto antes del de edicién para proporcionar el preroll adecuado, La cantidad de
preroll necesario varia con cada tipo de mdquina.

PREVIEW., Previo. Ensayar una edicién sin grabarla, es también observar un efecto de video antes de
enviarlo al aire.
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POSTERIZACION O SOLARIZACION. Da un efecto mate de diferentes colores a la imagen de
video para producir una apariencia pintada o grifica.

PRUEBAS DE EDICION. Forma en que el editor se asegura que la sefial de video estd en tiempos y
niveles, y que todas las ediciones serdn correctas.

SAFE TITLE AREA. Area Segura para titulos. Es un drea en el centro de la pantalla de televisién donde
se considera seguro colocar un key de titulos u otros gréficos, de manera que ninguno de ellos serd recortado
en los bordes externos por un receptor de T.V. También existe el SAFE AREA 6 drea de accidn segura que es
ligeramente mayor que el drea segura para titulos y es el drea dentro de la quc debe limitarse la accién para
asegurar que serd visible en la mayoria de los aparatos de televisién.

SLAVE. Componente en un sistema que no actda independientemente, sino bajo el control de otro
compon:me

SMEAR. Mancha. Condicién de la imagen en la cual los objetos parecen extenderse horizontalmente mds
alld de sus lfmites normales en forma borrosa o manchados (smeared).

SNAP SHOT. Imagen i Una imagen congelada de los aj de control de un switcher de

postproduccién o un generador de efectos digitales en un punto dado en el tiempo.

SOFT EDGE. Una orilla de un patrén entre dos sefiales de video en la cual las sefiales se mezclan para -

lograr un efecto de transicién gradual.

SPLIT. Efecto que divide la imagen en dos mitades o cuartos y moverd estas partes en dentro y fuera de
pantalla, se preprograman los movimientos para movérselos en ciertas direcciones: de lado a lado, en las
cuatro esquinas y arriba a abajo. Existe el split edit que es una edici6n dividida en donde el punto de entrada
de la edicién de audio es diferente al correspondiente para el video, También existe el Split Screen que es un
efecto de video en el cual dos escenas se encuentra en la pantalla al mismo tiempo separadas por un wipe.
TBC(Time Base Corrector). Corecto de base de tiempo, es la variacién horizontal de una seiial de
video provocada por dilatacién de la cinta e imperfecciones inherentes en el mecanismo de transporte de la
grabadora de cinta de video.

TEST SIGNAL. Sefal de prueba, es una sefial electrénica con caracterfsticas estdndar, empleada para
probar las capacidades de los circuitos.

TIME CODE (CODIGO DE TIEMPO). Cédigo de sincronizacién grabado en la cinta de video para
dar a cada cuadro un niimero tinico para asegurar transiciones exactas durante la edicién,

TRACK. Pista. La seleccién de una cinta de video donde se graba una seiial en particular. Existen pistas
separadas para video, audio, cédigo de tiempo, etc.

al

VIDEO, SENAL. Una seiial eléctrica Que incluye toda la informacién presente en laimagen de lclcvns:dn. U

junto con las sedales de sincronia necesarias.

VITC. Abreviatura de Vertical Interval Time Code. Es un cédigo de tiempo codificado en el mlervnloi

vertical de video, generalmente puede ser lefdo ain cuando la VTR se encuentra en imagen fija 6 comcndo a
velocidades menores o mayores a la velocidad normal de reproduccién.
VTR. Video Tape Recorder. Se la llama asf a la méquina que estd grabando.,
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DEFECTOS DE LA SENAL DE VIDEO

La transmisién de sefiales de televisién debe ser totalmente nitida ya que cntré la cdmara que recibe .
la sefial y el receptor final existe un gran niimero de aparatos periféricos y circuitos que conmbuven al. .
deterioro de la seiial, es por ello fundamental conocer los defectos mds comunes dc la seﬁal ara poder
atenuarlos o eliminarlos. R

a)Provocados por circuitos 6 Lineas de transmision
Aliasing: Una distorsi6n de las lineas oblicua & inclinada, a cual se verd en forma . “cscalonnd
malos circuitos convertidores digitales 6 mal entrelazados de lincas (con mala resolucién). :
Baja resoluciéon: Pérdida de sefiales de alta fr ia, ya que no se tendrdn’ elememos ma pequeﬁos 6
detalles que se distingan.

Bluring (empaiiamiento): La imagen se ve con efecto niebla’ (foggy) por dcf‘eclos de Iemcs en una'
cédmara. B ’
Compresion de Negros: Se limita la amplitud de sefial correspondiente al negro de i nmagen, pcrdncndo
definicién de negros. Llamado también Black Clipping. »
Error de Velocidad: Es el rango de cambio de Hue (fase de color) de una Ifnca de vndco aotra .
provocando variaciones infinitesimales de velocidad del drum (tambor de la cinta) lo que se traduce en un .
error de base de tiempo. Son variaciones de matiz que se perciben como pequeiias franjas de otro tono, R
Flare: Distribucién de luz extrafia. por ejemplo, en pelicula (negativo) serfa una luz ajena a la imagen que, R
provoca un reflejo, una contaminacion de luz. ;
Ghost (fantasma): Es una segunda imagen indeseada desplazada de la sefal original provocada
generalmente por un rebote.

Gobo: Un decaimiento repentino de luz en la imagen. (parpadeo de luz) .
Interferencias:Son producidas por efectos electromagnéticos y 4nicos, por mal
de la sefial y son las siguientes:

* Hum (zumbido) Producido por 60 Hz de la lfnea & arménicos, debida a la seiial de corriente
alterna; o por mal filiraje de fuentes de alimentacién. Son barras horizontales obscuras y anchas
que varfan de posici6n vertical . Induccién de 60 Hz. (de lfnea comercial) en imagen.

* Microfonismo: Induccién de audio 6 bajas frecuencias en la imagen provocadas por mal
aislamiento 6 vibraciones mec4nicas del equipo. Es una especie de Hum que aparece solo cuando
hay sonido y son linecas muy pequeias.

¢ Halo: Al efectuarse exploracién de objetos muy brillantes, provoca un contorno negro alrededor
de dichos puntos brillantes; provocados por mal ajuste de un moduladot, demodulador o circuitos

cercanos.
Jitter (Brincos): Consiste en un error de base de tiempo en una sefial de video y consiste en una
inestabilidad 6 variacién horizontal y/o vertical; provocado por errores icos 6 de tr isi6

Low Level (Niveles bajos): Al tener niveles bajos, ocasionan disminucién de brillantez promedlo de
imagen y la hace mds susceptible a interferencias y ruidos.

Moire: Un tipo de batido de lfneas, normalmente producido por distorsién arménica de la sefial FM (un 5
modulador-demodulador mal ajustado) 6 por tomar una cdmara informacién de muy alta frecuencia E
(6pticamente) ya que se confunden la lincas de exploracién con una imagen muy detallada. Se percibe como
un batido de lfneas que provoca un “arcoiris” en la imagen y se produce generalmente cuando se utiliza ropa,
tela o decoraciones con tineas o figuras muy diminutas.

Ringing (oscilaciones): Sc producen en ciertos circuitos y se ven como oscxlncxoncs amortiguadas p |
“rebotes” 6 “rebordes” en la imagen o en ¢! W.F.M. en barrido horizontal. Es un reborde blanco y/o negro en
Ja imagen.

R.F. (Radio Frecuencia): Es la inducci6n o interferencia de sefial de muy nlm frccuencm en el video,
por mal blindaje en cables 6 equipos, o malas conexiones entre cables y a tierra. Se observa como una malla.
Smear: Ruido en las cdmaras con CCD, provocada por puntos muy brlllnmcs. yse observa como una linea
blanca vertical,

|—



Is

Snow (Nieve): Puntos blancos en imagen ocasionado por sefial débil, amplificadores ruidosos, etc. Esto

nos indica una baja retacién senal a ruido.

Seiial espuria: Cualquier seiial indeseada presente. Cualquiera que no sea ninguna de las anteriormente

sefialadas.

Spikes (espigas): Son causadas por excesiva respuesta # un cambio sibito en la seiial (excesiva ganancia
* en altas frecuencias) si sin positivas se les llama OVERSHOOTS; y si son negativas se les llama undershoots.

Provoca rebordes blancos o negros. Si las espigas rebasan el nivel de 0 IRE a mayor de -30 IRE se tendrd

problemas en la sincronizacion de la imagen.

Tilt: Variacién de nivel a lo largo de una linea horizontal, 6 de un campo provocado por capacitansias

parasitas.

Tearing: Disturbios horizontales en la imag dos por interf ia 6 ajustes impropios (unn cspccie

de drop outs verticales). i

White Clipping (Compresion de blancos): Conforme aumentamos el nivel y al sobrepasar Ios 100

IRE, los picos se saturan y se comprimen en 110 6 120 IRE, y la imagen pierde detalles y contraste.: -

Womp: Un elevamiento repentino de luz (Flasheo). -

b)Provacados por cintas magnéticas y/o mdquinas vxdeograbadoras ( VTR)
Baja Modulacién: Debido a bajos niveles de grabacién en la cinta magnética y provoca ruido en la seﬁnl i
(snow).
Clogging: Obstruccién de la cabeza de video (tapada), ya que se acumula 6xido 6 sucnedad en cl Gap de la
cabeza y provoca degradacién 6 falla en el video reproducido 6 grabado.

Drop-out: Cafda de nivel de RF en una cinta que causa disparidad 6 perdida de seiial de Vldco Pucdc .
provocarse por contaminantes o cinta defectuosa, es una falta de 6xido en la cinta que provocu ausenc:a de- -
informacién de video en ese pedazo. ;
Fase Diferencial (D.P.): Es la diferencia de fase de la seiial de crominancia de una seﬁal de lummancm
que va de 0 IRE hasta 100 IRE. Se mide en grados.

Ganancia Diferencial (D.G.): Es la diferencia de ganancia de la amplitud de la crominancia’en una
sefial de luminancia que va desde O IRE hasta 100 IRE, se mide en porcentajes con una seal de rampa ;
modulada , y una crominancia de 40 IRE.. W
Mistracking (Fuera de tracking): No lee la cabeza al centro de la pista en la cinta, problemns de: o
compatibilidad entre una VTR y otra, por lo que se verd ruido en imagen caracterfistico (en la parte supcrlor 6.
inferi8or de la imagen). i
Rayones de Cinta: Se verdn como disturbios 6 lfneas variantes en la imagen que varfa de posmén con
respecto al tiempo. Se debe a cintas magnéticas rayadas o dobladas. :
Skew (efecto de Persiana): Sucede en formatos de cinta magnética de grabacién helicoidal (Fonnalo de

1), a! conmutarse dos cabezas de video, y se verd que no coinciden los tiempos, debido a dlfcrencms de‘
tensién de cintas entre una VTR y otra.

Sobremodulacién: Provocado por excesiva desviacién de frecuencia de portadora debido a mvelcs muy
altos 6 muy bajas de sefial original; 6 también por niveles de corriente de grabacién altos, Se obscrva como
halos y saturacién en blancos. .
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