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INTRODUCCIÓN 

Este trabajo se presenta bajo la modalidad de memoria de desempeño profesional, 
cuya característica 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 específico de la comunicación como lo es la postproducción, para que 
todos los interesados puedan consultarlo, informarse y elaborar juicios al respecto. 

Se considera a la postproducción como actividad comunicativa debído a que en esta 
parte del proceso el profesional incorpora y consume información que obtiene del proceso 
de producción, con el fin de mejorar, ampliar y corregír 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 información sustentada en la 
imagen creada a través de las capacidades tecnológicas que ofrece el video. 

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

El presente trabajo pretende resaltar la relación bilateral entre sociedad y 
comunicación, específicamente en el caso de la comunicación visual electrónica. Si 
consideramos la producción de televisión 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 sólo desde el punto de vista económico o artístico, sino técnico, dado que, 
gracias a los avances tecnológicos, mucho de lo que podria resultar imposible en la 
realidad se resuelve en postproducción con todos los equipos que actualmente hay en el 
mercado. 

La sociedad moderna se caracteriza por tener una comunicación muy diversificada y 
en cierto sentido muy particularizada, misma que ha sido analizada de diferentes maneras 
como: Comunicación masiva, comunicación interpersonal, comunicación organizacional, 
comunicación no verbal. etc. 
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El desarrollo de la comunicación visual, gracias al auge televisivo ha modificado 
sustancialmente la percepción y la sensibilidad del receptor que cada vez más depende de 
lo visual para la obtención de algún grado de gratificación a través de este medio con 
imágenes insospechadas repletas de efectos especiales. 

Es importante señalar que para los egresados de la licenciatura en periodismo y 
comunicación colectiva, particularmente con la especialidad en medios electrónicos, resulta 
fundamental el conocimiento teórico-práctico en el área de producción asi como contar con 
información actualizada ya que los medios electrónicos sufren constantemente una serie de 
cambios que dificultan no pocas veces su compresión y manejo, dado que la información se 
encuentra dispersa en diversas publicaciones periódicas cuyo alcance es limitado o se 
concentra en áreas especificas que no siempre están disponibles para el interesado. 

La elaboración de un mensaje en los medios electrónicos se lleva a cabo en tres 
etapas: la preproducción, la producción y la postproducción. La última etapa es la que 
permitirá ofrecer al receptor las sensaciones deseadas. 

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

Se señalaba anteriormente la importancia que tienen los cambios sociales en el 
proceso de comunicación y sin duda los de tipo científico y tecnológico aún más, puesto 
que ello influye de manera significativa en la propia estructura de la sociedad moderna en 
múltiples espacios. 

A través del presente trabajo se busca hacer un repaso general acerca de las etapas 
fundamentales en el proceso de postproducción, así 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 vídeo clips se 
pretende elaborar un manual de postproducción que sirva como guía a las personas que 
trabajen dentro de dicha área 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 perrnite definir y establecer forrnas 
de organizar el trabajo y de ejecutar procedimientos para eficientar las labores. En este caso 
se trata de llevar a cabo un manual de postproducción especializado, que defina funciones 
y operaciones prácticas. Es especializado debido a que estará orientado a personas que 
trabajen en el campo profesional de la postproducción, no significando esto que otros 
individuos que· no dominen esta área de trabajo no puedan consultarlo, al contrario está 
abierto a todos los públicos. 

Asimismo, un manual es un producto inforrnativo que ofrece datos precisos que 
conducen y orientan la toma de decisiones, en este caso en lo referente a la organización y a 
la operación de la postproducción. 

Para lograr la definición del manual se revisará en el primer capítulo el contexto del 
trabajo, es decir, las características principales de la empresa a analizar. En el segundo 
capítulo se hará un diagnóstico con el fin de investigar, definir y describir los problemas 
que actualmente se tienen dentro de la empresa, y que es necesario atacar de al&'llna 
manera. 

En el tercer capítulo se planteará la propuesta concreta: Un.: manual de 
postproducción para el área respectiva de la empresa Pedro Torres, la cual permitirá de· 
alguna manera, organizar el trabajo y resolver los problemas más importantes dentro de 
dicha área. · · · '· 

En el último capítulo se hace un análisis de la importai~iaéde :;~ ~d¿~~~ión • . 
universitaria en este ámbito, así como los conocimientos que siivieron como lierramiemas y• 
los que faltaron tanto en la forrnación como en la práciica·prclfesioríat."< :•;:,.~ · · · · · · 

.., : . ; -· -~::;-, :=' 

De esta manera, el presente trabajo busca ex¡ióner los~ C:onócimlenfos y experiencias 
adquiridos a lo largo de nueve años de experiencia profesional eri el ramo;.conel fin de que 
sean útiles tanto en el área laboral como académica. · · · .. · · 



CAPÍTULO l. CONTEXTO 

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

Asimismo, se mostrará de manera particular y especifica el departamento de 
postproducción, esto es, se delimitará la organización 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 postproducción. 

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

1.1.Funciones de una casa productora 

Antes de comenzar a describir la historia y organizac1on 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 función especifica dentro de la 
elaboración de un producto comunicativo hecho para radio ó televisión. 

Producir significa crear, fabricar o hacer. La producción es "el proceso mediante el 
cual una idea se va transformando hasta llegar a plantearse en términos reales de audio y 
video (sonidos e imágenes), más los elementos existentes en el momento de ser grabado, 
filmado, o transmitido un programa". 1 

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 
realización de un proyecto. Dicho proyecto puede ser una película, una telenovela, un 
comercial ó spot publicitario, un documental, un video corporativo ó un video clip. 

En ese proceso se concentran las tres etapas del proceso: preproducción, 
producción y postrpoducción; en las cuales se requiere de una labor de conjunto en la que 
solamente la unión de diferentes actividades permite alcanzar los resultados deseados; aquí, 
cada uno de los elementos que intervienen en las diferentes etapas es tan importante y 
básico como los demás, y requiere de habilidades específicas y experiencia comprobada ya 
que es mucho lo que se pone en juego, tanto económica como creativamente hablando. 

1 Gonz.álcz Trcvido. Jorge. "Tclc\'isión. teoría y practica" Alahambra Uni\·crsidad. p.26 
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-· -: . -. ... . ·:·:. . : '- . .-

Es por ello, que en el proceso básico de elaboración de ün ·mensaje para medios 
electrónicos se contempla básicamente. la· partic:ipación de los siguientes elementos: · 

• Productor ejecutivo 
• Productor 
• Asistentes de producción 
• Director 
• Asistentes de dirección 
• Fotógrafo 
• Escenografía y utilería 

• Vestuario 
• Dirección de Arte 
• Postproductor 
• Realización de casting 
• Modelos y actores 

La casa productora es la encargada de conjuntar todos estos elementos para la 
realización de una idea. Por otra parte la agencia· de publicidad es · 1a que elabora las 
estrategias e ideas para la venta de un producto o servicio, es quien decide el medio 
adecuado para la promoción de su cliente, así 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, está descrito con mas 
detalle en los anexos, en el diagrama de producción. 

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 
colocación de su producto o servicio, la agencia de publicidad a su vez busca la casa 
productora que le pueda elaborar dicha idea. Esta última busca reunir el personal humano y 
técnico necesario para lograrlo, es en este momento donde consigue a la gente especializada 
y, en la mayoría de los casos en la etapa de postproducción acude a las casas 
postproductoras de mayor prestigio que cuentan con el equipo técnico y el personal 
capacitado para la realización de dicha etapa, 

Es en este último 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 
postproducción 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 
a"daptaciones de comerciales o programas extranjeros necesitando en este caso solo los 
servicios de postproducción, 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 postproducción puede también ofrecer ese 
servicio, captando mas ingresos de proyectos a través del trabajo que se iría directamente a 
las casas postproductoras. 

Una vez establecidas, a grandes rasgos, las funciones básicas de una casa 
productora, es importante conocer la historia, objetivos y misión de la empresa que se 
estudiará en el presente trabajo. 

1.2.Ubicación de la empresa 

Pedro Torres y Asociados está ubicada al poniente de la ciudad de· México, en la 
calle e.errada de Bezares# 90. Colonia Lomas de Bezares. Dentro de la Delégación Miguel 
Hidalgo. Para conocer más de ella se hablará de su evolución y desarrollo. 

1.3.Historia de la institución 

En 1978 Pedro Torres y Juan Garcia fundan Cineimagen, una casa productora que 
se introduce el mundo publicitario con gran éxito pues pronto logran realizar campañas 

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

Pedro Torres siempre se ha caracterizado por su afán de ofrecer a sus clientes la 
mejor calidad en el producto y servicio, de esta manera, el haber estudiado fotografia le 
permitió imprimir su sello particular a cada proyecto, vendiéndose no sólo como director, 
sino también como fotógrafo lo que en el medio publicitario de otros países 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 
García y Pedro Torres deciden tomar caminos diferentes debido a que sus intereses toman 
distintos rumbos. Es por ello que en dicho año surgen dos empresas de esa separación: 
Pedro Torres y Asociados México Miami (PT&A) y Garcia Bross y Asociados, que aunque 
fisicamente quedan en el mismo lugar, dividen las áreas para lograr dos casas productoras 
totalmente independientes. 



A partir de ese año PT &A comienza a ubicarse como una de las casas productoras 
con mayor prestigio en el país, ofreciendo servicios de producción en cine y video para la 
realización 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 Cámara & Asociados, Harry Moller, 
Brockmann Mitlanián., DDB & Needham, Ogilvy & Mather, Proeza BDDP, Publicis 
Romero y Nazca Satchi & Satchi. 

En la década de los ochentas la empresa logra un auge importante, convirtiéndose 
en la casa productora más buscada, sobre todo en el área de la publicidad automotriz 
llevando por doce años consecutivos la campaña de Ford Motor Company junto con la 
agencia J. Walter Thompson, obteniendo con ello varios premios nacionales e 
internacionales, año tras año, por dichos trabajos. 

Asimismo Pedro Torres se convierte en el pionero de la realización de video clips 
en México, logrando con ello una gran popularidad; con su trabajo contribuyó en gran 
medida al triunfo y consolidación de artistas como: Luis Miguel, Lucia Méndez, Mijares, 
Yuri, Pandara, Juan Gabriel, Emmanuel, Tatiana y Julio Iglesias, entre otrns. 

A finales de los ochenta, decide establecer una filial en Miami logrando campañas 
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 Círculo Creativo. Como director Pedro Torres ha ganado también 
premios Clio (EU) y reconocimientos de Cannes en el área de Publicidad. 

En el área 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 dirección de video clips, y el premio Lo Nuestro a la Música 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 visión de estar más allá que los demás, 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. 



Esta idea surgió a partir de que Don Antonio Ariza decide dejar en manos de PT&A 
la campaña 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 
campañas como: Presidente ID la cual creó el concepto de la chica ID (lanzando a la 
modelo Montserrat Olivier) y un sinnúmero de comerciales con dicho slogan que logró un 
alto grado de recordación y éxito en la audiencia. Asimismo se lanzan los productos en lata 
antes mencionados(presidencola y presidendiet) con una campaña llamada SENTIDOS que 
también tiene excelente resultados. 

Durante todo el año de 1994 AD MAKERS logra premios como agencia por dichas 
campañas, sin embargo la estrategia fracasa pues los clientes que se habían logrado durante 
toda su trayectoria encuentran que PT&A es ahora su competencia como agencia de 
publicidad y aunque durante su primer año sólo tuvieron cuentas de productos de Casa 
Domecq, las agencias de publicidad veían 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 
México sólo 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 único cliente que les quedaba en México. --·- · · -

-·,··'>~' ·.~ : ' 

Es así como, después de una fuerte crisis, en 1995 desaparece AD MAKERS y se 
comienza la labor de "reconquistar" el mercado mexicano, buscando estrategias 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 afán de 
innovación, compra equipo de postproducción con la idea de fundar PT&A Digital, es 
decir, de crear la única casa productora en México con su propio equipo de postproducción; 
es así como adquiere un equipo de edición no lineal en off line (Avid 1000) y en on Line 
(Flint), una computadora Silicon Graphics con el software de Softimage para realizar 
animación en 3D (tercera dimensión), 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 campaña 
para las olimpiadas de 1996, y un video clip de Luis Miguel llamado "Como es posible que 
a mi lado". Ambos proyectos llaman la atención en el mercado debido a la complejidad en 
la elaboración de los mismos, y sobre todo porque se hicieron dentro de la casa productora. 
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Es decir, ambos proyectos se planean con la idea de explotar al max1mo ·ta 
capacidad de los equipos que se tienen dentro de la empresa haciendo compuestos muy 
elaborados, efectos en tercera dimensión, etc. logrando un producto final capaz . de 
demostrar la capacidad de postproducción y creación tanto técnica como humana que existe · 
ahora dentro de la nueva etapa de PT&A a la cual comienza Pedro Torres a calificar como: 
"la casa productora que te ofrece más por menos y sin salir de casa". 

Lo .anterior significa que es la única casa productora que ofrece un producto de 
calidad por menos dinero ya que puede abatir costos de postproducción al tener dentro los · 
equipos lo cual ahorra el paso de hacerlo en una casa postproductora externa (sea Virgin 
Televisión, New Art Digital o cualquier otra) lo que definitivamente incrementa los gastos. 

Es así como la empresa comienza poco a poco a recuperarse y a posicionarse 
nuevamente en el mercado obteniendo campañas como Nissan y Gigante, en las cuales 
también se maneja una serie de imágenes en compuestos y efectos diversos tanto en 20 
como en 30. 

Al tener el éxito buscado se ve ante la necesidad de invertir más en el área de 
postproducción 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 más reciente Avid 9000 
que tienen mayor calidad de imagen y más capacidad de almacenamiento en video, así 
como la capacidad de hacer efectos. De esta manera se comienzan a tener cada vez más 
clientes y más proyectos. 

A finales de 1997, Pedro Torres comienza a ver nuevas necesidades en el mercado, 
y para responder a ellas decide reestructurar el área de Dirección Creativa. El mercado 
actual de la publicidad demanda variedad en la creación y para ello busca directores con 
puntos de vista diferentes, de manera que Pedro Torres decide dar oportunidad a directores 
jóvenes, con ideas frescas y con ganas de innovar el mercado. Es así como para Octubre de 
1997 se conforma un equipo de 6 directores quienes tendrían 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 J 997 con 
mucho éxito. 

Para 1998 se continúa con dicha organización 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, Me Donald's, Cerveza Pacífico y 
Victoria, Cerveza Sol, Zwan, Candy Max, Te! Cel, Canel's, Cementos Apasco, Domino's 
Pizza, Sky, Aceite Capullo, Liverpool, Presidencia de la República, entre muchas otras. 



7 

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

En este año 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 más buscadas, tal y como· había pasado en 
épocas anteriores. Dichos eventos fueron: 

La creación, dentro del departamento de postproducción, de una sala de audio con 
un equipo de edición, mezcla y postproducción, llamado Protools. Es una sala completa con 
su cabina de locución y todo el equipo periférico necesario para su funcionamiento. Esto es 
para complementar el área de PT&A Digital y poder ofrecer un servicio más completo a los 
clientes sin salir de la empresa. Con esto, lo único que se hace fuera de la instalaciones es el 
transfer de cine a video (Telecine) y los volúmenes de copiado que no se pueden hacer en 
PT&A debido a que no existe el formato y/o son grandes cantidades que se llevarían 
muchísimo más tiempo que si se hace afuera de la empresa. 

Otro de los acontecimientos importantes fue la producción y postproducción 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 duración de 18 
minutos, fue el primero producido en Alta Definición en Hispanoamérica, significando un 
paso muy importante pues permitió 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 
postproducción que es la única 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 opción de ganar premios y mostrar nuevas formas de expresión 
visual. Ejemplo de ello es un comercial que se realizó en PT&A para promocionar el uso 
del condón, se hizo en un estilo de animación casi manual en la computadora. Tuvo tal 
éxito que ganó varios premios internacionales y durante el año se hicieron 2 comerciales 
más uno para Casas Geo y otro para Nestlé con el mismo tipo de animación, digamos que el 
primer comercial hecho para MTV con esa forma nueva de animación fue el trampolin 
para establecer en el mercado y crear una especie de "moda" para la promoción en 
televisión. 



De esta manera, PT&A ha logrado una evolución constante, con sus altos y bajos, 
hasta cumplir 20 años 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 postproducción independiente de las 
demás áreas, es decir fisicamente fuera de las actuales instalaciones, y que dé servicio 
solamente a PT&A y quizás, 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 está trabajando en el cambio de nombre a muy corto 
plazo, para ser ahora Filmmates grupo PT&A que incluiria a todas las áreas actuales salvo 
tres nuevas áreas: 

• Videommates, que pretende ser el área que se dedique a hacer video clips. 
Dispot, una filial con sus oficinas en Miami para introducir a la empresa y sus 
directores en el mercado latino de aquella área. 

• Mediamates, una empresa dedicada exclusivamente al diseño broadcast, es decir 
a la creación de conceptos, desarrollo de imagen corporativas para nuevos o 
actuales canales de televisión, ya sea del sistema abierto o del sistema por cable. 

También se planea lanzar una página de intemet con la dirección filmmates.com, 
con el fin de mantener informada a la gente sobre las actividades de la empresa, así como 
mantenerse en contacto con gente del medio y atraer nuevos clientes o nuevos 
colaboradores, para en un futuro comenzar a buscar. abrir el mercado de la producción en 
interne!. 

De esta manera PT&A ha logrado crecer y evolucionar junto con las necesidades del 
medio; sin embargo actualmente, con los planes antes. menc_ionados y otros que 
seguramente se añadirán en el camino, ha logrado cumplir 21 'áñós;' canÍando aún con el 
reconocimiento del medio y con un buen posicionamiento conío casa productora. Por ello 
resulta trascendente conocer los objetivos y la misión, qui:·a.con~inuadón se presentan. 

1.4.0bjetivos y misión de la empresa 
. ' ' . . ' 

En toda empresa es importante tener muy claros sus objetivos y_· su misión, ya que 
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 fa misicm . es lleg~ a ser lideres en el ramo, 
superando las necesidades de sus clientes a través de 'la .calidad; el servicio, costos 
competitivos e innovación tecnológica. 

Esto quiere decir que se debe buscar rebasar·: las expectativas 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 sólo se logra teniendo presente un servicio 
de calidad total que involucra desde la gente de mensajería hasta el director creativo. Esto 
podría parecer dificil debido a que se involucra a mucha gente "externa" dentro de cada 
proyecto, sobre todo en el área de producción. 

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 mayoría 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 involucrándose el cien 
por cien con ella y con cada proyecto. 

En esta labor es muy importante el trabajo de los líderes 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 producción como un nuevo 
reto que vencer con la más 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 área involucrada en la elaboración 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 postproducción dentro de la 
misma empresa se abaten costos en dicha área demeritar la calidad del trabajo final, sobre 
todo en proyectos que requieren una complicación considerable en la etapa de la 
postproducción. 

En cuanto a la innovación tecnológica se refiere, la m1s1on es buscar mantener 
siempre a la vanguardia el equipo del área de postproducción, mantenerlos al día en cuanto 
a nuevos softwares, así como darles un mantenimiento adecuado para tenerlos siempre en 
óptimas condiciones técnicas y contar con personal actualizado, capacitado, pero sobre todo 
con un alto nivel creativo que permita resolver problemas y ofrecer siempre ideas nuevas. 
Con esto la competitividad en el área es constantemente un reto. 
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Con lo anterior, al mantener siempre presente la mlsiÓnde la empre~a y encaminar 
cada actividad diaria a cumplirla, se pueden alcanzar los objetivos que son los siguientes: · 

• Ofrecer servicios de producción y postproducción de alta calidad técnica y creativa . 
• Lograr y mantener la satisfacción de sus clientes 
• Reunir los recursos humanos y materiales para cubrir las necesidades de sus clientes 

Es innegable que la evolución de la tecnologia ha jugado un papel determinante en 
el desarrollo de la televisión y de la publicidad, concretamente de la comunicación visual, 
ya que debido a este avance se ha modificado sustancialmente la percepción y la 
sensibilidad del receptor. 

El medio de la publicidad es tan cambiante como lo es la sociedad misma el 
surgimiento de la televisión y su inclusión en el proceso de comunicación moderna es tal 
vez la muestra más clara del doble papel de la comunicación: factor y producto de cambio 
social. Sin duda fueron necesarios una serie de cambios económicos, políticos y 
tecnológicos que permitieron su creación y difusión, pero una vez instalada la influencia de 
la televisión es incuestionable, al grado de caracterizar a la sociedad moderna como la 
sociedad de comunicación visual. La publicidad insertada en la televisión juega por lo tanto 
un papel muy importante y la influencia de la tecnología 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 área 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 del director creativo, el equipo de produccióri.'y 
postproducción es determinante, pues es el paso final; es el lugar en el que se dará forma· al 
mensaje que se había estado elaborando desde el área de mercadotecnia· de cualquier 
empresa. 

Por eso es tan importante cumplir con todos los objetivos planteados como casa 
productora, pues es en ese eslabón final en donde se logra o no comunicar correctamente el 
mensaje. De ahí la importancia de todos y cada uno de los involucrados en el proceso de 
producción y postproducción 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 continuación. 
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1.5.0rganización Interna 

Tal y como se explicó anteriormente, PT&A es una empresa que ha tenido 
diferentes etapas en su evolución, es por ello que la organización interna también ha 
cambiado constantemente. En sus inicios se contaba con un director creativo que era Pedro 
Torres, dos personas para el área administrativa: directora y asistente, una persona 
encargada de la producción y otra de la postproducción. 

La empresa funcionaba asi sin problemas debido a que aunque había mucho 
trabajo, no se comparaba con los volúmenes que existen actualmente, y aunque fueran 
muchos comerciales el mercado demandaba otras necesidades. En este sentido el área de la 
publicidad era muy diferente hace 20 años, se hacían comerciales con mucha anticipación 
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 producción como de postproducción. 

Es por ello que se podía funcionar con una persona encargada de producción, la cual 
era Gabriela Torres quien contrataba por proyecto a la gente de producción que se requería. 
En el área de la postproducción Rebeca Torres era la única encargada junto con una 
persona que la apoyaba en el tráfico de material y el cuidado de los negativos de cine, a 
partir de ahí todo el proceso de Postproducción era realizado por ella misma, lo cual no 
causaba ningún 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 
ningún problema. 

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

En el área de Administración se contrató un despacho externo con la finalidad de 
que éste controlara la nómina y la contabilidad de la empresa. En las otras áreas se continuó 
de la misma manera que siempre. 

Sin embargo, para 1996 en el área de producción Gabriela Torres sale del equipo de 
trabajo y se contrata a un Productor Ejecutivo y a un asistente para que se hagan cargo del 
área, continuando con la idea de tener a todo el equipo de producción necesario como free 
lance es decir, contratados por proyecto. En el área de administración se crea ya un 
depanamento 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 más altos: Nómina. Contabilidad, etc. 
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Y en Postproducción 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 convertiría en. 
directora de postproducción , en la coordinación y realización de trabajos tanto dentro como 
fuera de la empresa. De esta manera se contrata a 3 personas más dentro de esta área. 

Para J 997, se compra más equipo y se contrata más personal, de esta manera se 
llega a la organización que actualmente se maneja en la empresa la cual cuenta con 
aproximadamente 40 miembros distribuidos en la siguiente manera: 

1------ Dirección Achninistrativa 
Sihia Sánchez 

Contabilidad Oc:na-al 
AlfmiaCcnio 

Asi c:nle Admva. 
Teresa Galván ·~ ·,, 

Crédito Y Co~~~·~_-., :- -~~;~. 
Vianaey Romero . D1alal C1nanza 

Rccc..,,ción Cocina Mcn~jcrfa 
Aureli1 Si1u;hcz Norberto Olu (4pcnoau) 

Asistmtc Ejealliva 

Dirección Creativa 
Pedro TDrTCS 

Producción Ejecuti\·a 

[ 

~=,~r:~;•lolony 

1 1 
Coordmacioa de Ptod. CoUUctoaca 

llOctor Garcn1 Orac1cl1 Monlcl1 

lijcadwodcVeutas 
PIOll l luyetuDB 

D1rccción di: Postprodu~-ión 
Rebeca Tom:s 

Coonlioacióo de Pnaproduccióa 
Alonso R. y 1'1trici1 Rdz. 

1 
Po.1producdóaCPT &.A Oigit•I) 

(F.-11.plieado mU 1delantc) 

• Administración. Departamento que se encarga de: Recursos Humanos (nómina, 
contrataciones, vacaciones, etc.), Contabilidad, Facturación y Cobranzas. Está 
conformada por un Director Administrativo, Un contador general con 2 auxiliares, Un 
contador para Facturación, Crédito y Cobranzas y un contador para pago a empleados y 
a proveedores. Se cuenta con la asesoría de un despacho externo en cuestión Jurídica y 
apoyo administrativo. Aquí se controla también el área de servicio a clientes que está 
conformado por una recepcionista y dos personas en el área de cocina quienes atienden 
a los clientes ofreciendo servicios de bebidas y alimentos para complementar el servicio 
cuando están en juntas ya sea creativas o administrativas, asi como cuando están en 
algún servicio de postproducción. También se controla el servicio de mensajería que 
cuenta con 4 choferes: 2 para el área administrativa, 1 para producción y otro para 
postproducción. 

• Dirección 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 
catálogo 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 escogerá el camino y guiará 
a los demás para llegar con éxito al objetivo final. 



• Producción. Es el área encargada de llevar a cabo todas las funciones concernientes a 
producción, es decir, cotizar el proyecto en cuanto a producción se refiere (filmación y/o 
grabación) hasta entrega de material en video o en negativo revelado al área de 
postproducción. Esto incluye las etapas de preproducción y producción. Aquí se cuenta 
con 2 productores ejecutivos, 2 coordinadores de producción y un ejecutivo de ventas. 
Los productores por proyecto asi como toda la gente que se requiere (staff, vestuario, 
arte, casting, escenografia, asistentes de Dirección, etc.) se contratan free lance por 
proyecto. 

• Postproducción. Esta área es la que hace las cotizaciones en lo que concierne al área de 
postproducción. Aquí se coordina el equipo técnico y humano de postproducción con 
que cuenta la empresa internamente; así como los servicios que se requieren hacer 
externamente. Coordina y realiza todos los pasos del proceso de postproducción a partir 
de recibir el material grabado o filmado hasta entrega del producto final en video. En 
esta área se cuenta con 14 personas y su función y ubicación se explican a detalle en el 
siguiente punto. Este último departamento, es el eje sobre el cual gira la actividad 
profesional que se presenta en el siguiente apartado. 

1.5.1.Ubicación del área de postproducción y sus características 

Para poder entender la necesidad de elaborar un manual de postproducción para la 
empresa que se ha descrito en este capítulo, es necesario primero, entender las 
características más importantes del trabajo de postproducción en general, para después 
ubicar y explicar a detalle el área especifica de postproducción dentro de PT&A, que como 
ya se dijo es un área nueva denominada hasta el momento PT&A Digital y que aunque ya 
cuenta con un buen prestigio ganado en este poco tiempo, está aún en proceso de 
organización. 

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

Los procedimientos de postproducción se determinan de acuerdo a la complejidad y 
características de cada proyecto, sin embargo. están basados en un proceso básico que se 
adapta de acuerdo a las características de cada producto a desarrollar. 
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Es un proceso complejo que involucra muchas facetas, por Jo cual un postproductor 
debe de tener una serie de conocimientos técnicos básico como: conocer Ja señal de video y 
su lectura electrónica, así 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 características 
del sistema de televisión actualmente en uso y las nuevas propuestas, conocer el equipo de 
postproducción para realizar: animación, edición 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 públicas ya que constantemente se 
trata con el cliente directo que es Ja agencia de publicidad o los directores de mercadotecnia 
del producto que se está hablando en el proyecto en general. Por otra parte es muy 
importante ser organizado, y estar al tanto de los cambios tecnológicos para optimizar los 
procesos y los costos de los proyectos, ya que lograr un producto final sin salirse de 
presupuesto es uno de Jos aspectos más importantes que además de Ja 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. Descripción de la actividad profesional 

Cualquier proyecto que llega a PT&A pasa por diferentes etapas antes de llegar a 
manos del área de postproducción. Primero Ja 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 Ja casa productora para ser cotizado se canaliza a las áreas indicadas; es decir, hay 
ocasiones que existe un departamento de ventas que realiza Ja cotización de todos los 
aspectos del proyecto (sea producción, postproducción, mark up, etc.), o existen 
departamentos separados en donde cada área elabora su cotización, el cual es el caso de 
PT&A. Una vez que se conjuntan todos los números, sé envia a la agencia. 

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

Una vez que se Ja 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 con Ja 
coordinadora de producción 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 
preproducción y producción hasta llegar a la filmación y/o grabación. Es aquí donde el 
trabajo pasa a manos del área de postproducción, para realizar todos los procesos necesarios 
hasta la entrega del producto final. 
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Como ya se ha explicado anteriormente, en PT&A existe un departamento 
interno de postproducción que se encarga de realizar dicho proceso en los proyectos de la 
empresa, y el cual está conformado por 14 personas organizadas en las siguientes áreas: 

Gráficos-Arte 

¡--. Dirección de ~º--~rod_u_cc_i-ón __ I ____ _ 
1 __ _ .. lngenieria 

Postproductor Postproductor 

Master. 

Animación 30 
(Softimage/ Alias) 

Audio 

Tráfico· 

Edición •. Post-On Line 
1 

l 1-
.. Edit Box · Flint 

· Videoteca 

Al ser un departa~ento nuevo aún se está buscando la mejor ferina de organizadón: 
En estos momentos se ha estructurado de la manera descrita anteriormente que es por. áreas 
de servicio específicas, funcionando de la siguiente manera: · - · · 

La directora de postprod11cció11 es la que, junto con Ío~ postp~dd11i:;ores, cotiza cada 
proyecto; una vez que éste ha sido asignado a PT&A se asigna'.á:un postproductor 
específico el cual es el encargado de ir a las juntas de preprodué:ción y. pcistproducción junto 
con el director creativo, además de coordinar el resto del proceso hasta entrega del 
producto terminado. 

El área de Gráficos-arte es la que se encarga de diseñar, scannear y/o retocar todos 
los logotipos, tipografias, backs y demás artes fijos que se requieren para la postproducción. 
Está conformada por una sola persona que realiza su trabajo con una máquina Macíntosh y 
un scanner, todos los gráficos generalmente son enviados por el cliente en zip, jazz y/o 
diskette en softwares distintos como son Photoshop ó 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 diseños sean los requeridos por el 
proyecto, se canalizan al área que sea necesario: postproducción On Line y/o Animación en 
30. 
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Los animadores de 3D son los que, como su nombre lo indica, realizan los diseños, 
modelos y animación de cualquier personaje, objeto y/o logotip·o en tercera dimensión. 
Aquí se cuenta con dos diseñadores ,gráficos que operan el software de Softlmage y Alias y 
que muchas veces realizan propuestas de animación a los clientes y al director creativo en 
base a la idea básica del proyecto. 

En la sala de Audio se realiza la mezcla, diseño y postproducción del audio de cada 
proyecto. Aqui se cuenta con una persona encargada de operar el equipo y hacer dicho 
diseño; se tienen también librerias de música y efectos para complementarlo. 

La Edición es el área 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. Aquí se cuenta con dos equipos de edición llamados A VID 
del modelo más reciente en el mercado Avid Shymphony que cuentan con una señal 
totalmente digital sin compresión para .Broadcast. También se tienen dos A VID 9000 que, 
aunque aun manejan un grado considerable de compresión, pueden ofrecer ya una calidad 
más alta que sólo para copia de trabajo. En estos equipos se tiene a una persona por sala de 
edición, es decir dos personas en total, en los cuales no sólo 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 ahí salir al aire con muy buena calidad, 
aunque, como ya se mencionó, la calidad broadcast (para salir al aire) es superior en los 
Shymphony. 

El área de On Line cuenta con dos equipos de edición 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 añadir y/o quitar textos y efectos para su entrega final. Contando con una 
persona por sala (Edit Box y Flint). 

lngenierla es el área encargada de darle mantenimiento al equipo para que siempre 
se encuentre en óptimas condiciones técnicas y así evitar en la medida de lo posible fallas 
que puedan retrasar el trabajo. Este es un servicio que se da a las máquinas periódicamente, 
y lo maneja una empresa externa que ofrece sus servicios periódicamente ya sea de manera 
preventiva o correctiva, a los equipos. 

En Tráfico se tiene una persona a cargo de recibir el material de cine de producción 
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. 
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. . ' ' 

Por último, la VideÓteca tiene a su cargo el control y .la organización de todo el 
material en video de los proyectos. que se han .realizado en· la empresa (consecutivos, 
masters, demo reel's, rushes, correcciones de color, mezclas de audio, etc.) ·asi como el 
control del almacén del material virgen (material nuevo) que será requerido· para las 
post producciones. 

Como se ha dicho anteriormente, para la empresa el área de postproducción es 
prácticamente nueva por lo cual se está constantemente modificando la forma de trabajo de 
acuerdo a las necesidades de los proyectos buscando unificar procesos de trabajo. 

En el siguiente capitulo se hará un diagnóstico para delimitar el campo de· la 
postproducción, describir el trabajo específico del postproductor, asi como detectar los 
aciertos y deficiencias de la empresa y sus procesos. 
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CAPÍTULO 2. DIAGNÓSTICO 

En esta segunda parte del trabajo se hará un diagnóstico, es decir se planteará la 
necesidad de definir los problemas que actualmente se tienen dentro de la empresa, 
específicamente en el área de postproducción. 

Para poder obtener toda la información necesaria se requiere saber la opinión 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 capítulo: ubicar el área de la postproducción 
dentro del proceso de producción de cualquier producto comunicativo en video, así como 
determinar los conocimientos y habilidades que debe de tener un postproductor. 

2.1.Descrípción de Problemas 

Para PT &A el departamento de postproducción es un área en expansión, y es 
necesaria una herramienta que guíe y/o facilite la organización del trabajo a las personas 
que actualmente se desempeñan en el área o a los que posteriormente pretendan incursionar 
en ella. Asimismo se requiere unificar los procesos de trabajo que se siguen actualmente y 
así optimizar el equipo tanto técnico como humano dentro de la institución y del 
departamento de postproducción en específico. 

Los problemas que actualmente se tienen dentro de la empresa en el área de 
postproducción y que entorpecen o retrasan el trabajo, se pueden resumir en los siguientes 
puntos: 

• Orden en la prioridad del trabajo 

Poca habilidad para vender el proyecto al cliente, sobre todo en lo que respecta a la 
resoulución de los problemas técnicos como postproductor. 

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

• Falta de conocimiento tanto de clientes internos (gente de la misma empresa) como 
externos (agencias de publicidad, etc.), de los procedimientos y organización del trabajo 
en el área de postproducción. 

• Desconocimiento de los pasos generales a seguir en el proceso de postproducción. Lo 
anterior causa confusión y retrasa el proyecto al omitir algün paso. 



• Falta de conocimientos técnicos que impiden, limitan o entorpecen; y por lo tanto, 
retrasan la realización 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. 

• Falta de material de video en el momento que se le requiere o desorganización del 
mismo. Tanto material nuevo como material que se tiene almacenado, es decir, 
cassettes con comerciales de empresas extranjeras, comerciales premiados o lcis 
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 mayoría de los casos, no sabe cuanto tiempo puedén :, ·.\< 
llevar los cambios ó decisiones de última hora por la complejidad técnica y que retrasan}: 
la entrega del trabajo. .._ ;· 

' .. · ...... :· ... _;·:· .<;}~_·. 
Es por ello que dentro de PT&A es importante la creac1on 'de: íma ;.buena .·'.' 

herramienta para realizar cambios y/o resolver muchos de los ;.problemas : descritos:' 
anteriormente. . ' -:::_~;/-')-.::.:-:<.:··_.~.-·;~·:::e:·-,~ .. ·· 

Para definir forrnalmente la problematica, se necesita:' contactar· con,: lá 'gente 
especializada para que dé sus puntos de vista. al respecto por lo que en el siguiente apártado 
se definira a la muestra especifica. · ' · · · · " · · · ' · · · 

2.2.Tipo de Muestras 

Para obtener la información necesaria para describir el área de postproducción 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 estableció una muestra a través del método no aleatorio intencional, el 
cual está 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 información relevante 
para el objeto de estudio, que en este caso es el área de postproducción de PT&A y los 
problemas que tiene con las otras areas de la empresa. 

Esta manera de establecer una muestra no aleatoria es, seb'Ún Ezequiel Ander-Egg, 
la que ofrece más garantias en cuanto a resultados se refiere, de los métodos empiricos 
utilizados en la investigación social.: · 

"La muestra no aleatoria o empirica ... depende del juicio del investigador .. ;La 
persona selecciona la muestra procurando que sea representativa. Este· iipo, de . muestra.:. 
exige un conocimiento del universo a estudiar ... el investigador escoge - intencionalmente~ 
algunas categorías que él considera típicas o representativas del fenómeno a estudiar."2 

'Ander-Egg. Ezequiel. "Técnicas de Investigación Social". Cap.9. p.185-186 
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Es así como, de acuerdo a la experiencía en el área, se pensó en gente involucrada 
con la postproduccíón pero en diferentes áreas, no sólo dentro de PT&A sino también 
dentro de otra casa postproductora, lo cuál será de mucha ayuda para la elaboración del 
trabajo. Es por ello que se aplícará a las síguíentes personas: 

1 Dírectora de postproducción de PT&A (Rebeca Torres) 
1 postproductor de PT&A (Alonso Ronquillo) 
1 operador de postproducción externo (Eloy Gutíérrez) 
1 operador de postproducción interno (Enríque Martinez) 
1 dírector creatívos de PT&A (Enríque Arroyo) 
1 íngeniero de audío de PT&A (Luis Camacho) 
2 edítores PT&A (Javier Soto y Arturo Sánchez) 
1 director de casa postproductora externa (lng. Javier Leal) 
1 postproductor ín house de una casa postproductora (Mauricio Menéndez) 
2 Productores de PT&A (Javier García Mata y Hugo Kíel) 

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

2.2.1.Justificación de la muestra 

La muestra descrita anteriormente está conformada por personas que trabajan tanto 
dentro de PT&A como en New Art Dígítal, la casa postproductora de mas prestigío en el 
mercado y con personal capacitado y con experiencia suficiente en el medio como para 
ofrecer informacíón válida para la organízación del trabajo en PT&A. 

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

a)Postproducción de PT&A 
b)Areas vinculadas con Postproducción en PT&A (Dirección y Producción) 
c)Postproducción New Art Digítal · 
d)Postproductores externos 

Hablando de la muestra de Postproducción de PT&A, se pensó en estas personas 
debido a que se tendrá el punto de vísta de gente que conoce y vive diariamente los 
problemas que se tienen tanto dentro del área de postproducción como en otras áreas que 
se ·• encuentran involucradas directamente y a las cuales afecta el trabajo de un 
postproductor. 
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En este sentido, se tomará la opinión de la directora de postproducción, de un 
postproductor, de los editores, operadores de equipos de postproducción, y animadores 
quienes están directamente involucrados en el proceso y que se enfrentan a diferentes 
problemas y aspectos de la postproducción. 

Asimismo se contempló la opinión de gente de otras áreas 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 brindarán 
información sumamente valiosa ya que son los que detectan de manera general las 
deficiencias en el área desde un punto de vista "externo" sin salir de PT&A. 

También se tendrá 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 área técnica y creativa, con 
los postproductores en cada uno de los trabajos que realizan. 

Debido a ello, su opinión se considera muy imponante y enriquecedora para este 
trabajo, contemplando que en un futuro se pretende independizar a PT&A como una casa· 
postproductora que le dará servicio a la empresa productora de comerciales, video clips y 
documentales. · · .. · 

.. . 

. . . 

De la misma manera la opinión de postproduCÍores eite~CÍs ~s lmponante ya que se 
podrán conjuntar puntos de vista·· distintos de su propio. tiahajoi pues se· detectarán . tanto 
similitudes como diferencias en el: concepto· que;'de su', propio trabajo. tiene cada 
postproductor. "· · · 

De esta manera se·cuentacon ~n ú~ive;s¡, ~Üy:~ompleto que sentará las bases para 
la definición del trabajo del postprodúctor; de las habilidades y conocimientos que requiere. 

Todas las personas incluidas en. la. muestra tienen la suficiente experiencia y 
conocimientos dentro del área en la cual se desenvuelven, es por ello que su opinión es muy 
valiosa, aún la de aquellas personas de dirección y producción que a pesar de no tener 
conocimientos específicamente de postproducción, son las que se vinculan diariamente con 
el área en muchos aspectos. 

2.3.Técnica a emplear 

Se determinó utilizar la técnica de entrevista-cuestionario, para lo cual es necesario 
elaborar tablas de especificaciones, de las cuales saldrán los cuestionarios a aplicar. En este 
caso se hará una tabla de especificaciones por cada tipo de muestra, de manera que se 
tendrán cuatro tablas de acuerdo a la muestra establecida anteriormente, y por lo tanto 
cuatro cuestionarios base para aplicar a las doce personas a entrevistar. 
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2.3.J.Elaboración de tabla de especifi.cacione~ 

Para poder elaborar los cuestion~ri6; e~ lled~sario . r~alizarprirnero una iabla de 
especificaciones. Dicha tabla es un instrumento qúe.· nos" permite. determinar· los· puntos 
principales a tratar en el proceso de investigación. Las preguntas se deben diseñar .con base 
en tres categorias:3 :·': .. · · · ·:: :.-: . i 

. . 

!. Objeto de Trabajo. En esta categoria se lndica la actividad, eÍ tema:o el producio 
que se va a desarrollar para cubrir la necesidad profesional que se désea' resolver. 

- ' . :.-. .-- ·- - ~· ·-

2. Dimensiones. Son los contenidos generales de que trata el obj.etri'cÍet'r~b~Jo', es decir 
los temas generales que se cubrirán en el desarrollo del trabajo.·.· ·· · 

3. Indicadores. Son los puntos especificas que se derivan de las dirnen~i-ones, es decir 
los asuntos específicos a tratar ó subtemas. ·· "· ::, · · · · · 

.. --~::-

4. Las Pregullfas. Se formulan en función de los subternas, es.deCir;:e~:función de los 
puntos especificados en los indicadores. Cada pregunta> résponde · a ún . punto 
específico. · 

Con la tabla de especificaciones se formaliza el cuestionario básico a utilizar; y se 
presenta en forma de cuadro como se ejemplifica a continuación: · · · 

j OBJETO DE TRABAJO j DIMENSIONES INDICADORES 

De esta manera se contará con una tabla de especificaciones para cada grupo de la 
muestra a entrevistar, por lo cual se tendrán 4 tablas de especificaciones, y por lo tanto, con 
4 cuestionarios que a continuación desglosaremos por cada área de la muestra. 

-Postproducción de PT&A 
Tabla de especificaciones para el área de postproduccián de PT&A. 

OBJETO DE DIMENSIONES INDICADORES PREGUNTA 
TRABAJO 

. ¿Cuál "'-"rÍD el fonnalo 
Elubomción de un Jiorm.uto . Prest.'lllución ideal pw11 W1 Manual de 

Mwmaldc . Secciones post producción?. 
postproducción. . . ¡,Cómo dividirla el 

Manuul paru que éste 
,. fuera funcional'! 

. 

'JuárCl. Diego y Maciel. Miguel Angel. '."Manual de Diagnóstico" Módulo 3. Capitulo JI p.29 



OBJETO DE 
TRABAJO 

DIMENSIONES 

Funciones 

Con1~núlt1 

INDICADORES 

Descripción del pr~ • 
de postproducción. 
Función del 
entrc\•istado en PT&A 
y su imponancia dentro 
del proceso. 

Concepto de Manual 
Conocimic.'Tltos técnicos • 
! labilidades Personales 
Conocimientos teóricos 
(comunicativos). 
Definición de 
post producción 
Definición de 
postproductor 

lmportu.nciu de W1 

Mwiwdde 
J>ostproducción. 
Dclimiwción dcl área 
de postproducción. 
Optimi1J1ción de 
tiempos de tmbajo. 
Importancia dc."fltro de 
otras área.~ e inllut.."tlcia. 
Or(UutiY11ción del 
trubajo. 
lmportanciu de otras 
úrcus e influcncm. 

PREGUNTA 

Describo brevemente el 
proceso de 
post producción. 
¡,Cwil es su fWlción 
dentro de PT &A y cuál 
es su imponanciu 
dc.'tltro del proceso de 
postproducción'! 

;.Qué es un Manual? 
¿,Qué concc:ptos se 
deben muncjnr al 
trabajur en el área de 
Postproducción? 
¡,Qué otro tipo de 
habilidades dcsnrrolla 
un postproductor'? 
¡,Cn.-c m •. -ccsano que un 
postproductor cuente 
con conocimü .. 'tltos de 
lt.."Oriusdcll\ 
comunicuciCm? 
;,Cómo dcfiniriu la 
post producción? 
¡,Cómo definirla a W1 

oostnroductor'? 
¿Porque ~ importante 
contar con un Manual 
de po~1producción L"J1 

PT&A? 
¡,Hn quC lugar del 
proceso de 
postproducción de un 
producto comunicali\'o 
uh1cnria n la 
PostpnxJucdón?. 
¿CrL"C USlL'1.I que L"Stá 
biL-n or~wti111do el 
truhujo L"ll cJ ün:u de 
Post de l'l'&A? 
¡ ,Considcru que un 
Manual puede 
or(m.nizur el lraOOjo? 
¡,Cómo se puct.k-n 
optími1.ar los liL"111pos 
de trabajo dentro del 
árcu de postproducción 
dcl'T&A? 
¡,En qué grado y como 
inlluvcn L"ll el órca de 
Post "et.rus áreas de 
l'T&A? 



Formato de C11estio11ario para el área de postprod11cció11 de PT &A. 

1. ¿Qué es un manual? 
2. ¿Cuál sería el formato ideal para un manual de postproduccíón?. 
3. ¿Cómo dividiría el manual para que éste fuera funcional? 
4. ¿Qué conceptos se deben manejar al trabajar en el área de postproducción? 
5. ¿Qué otro tipo de habilidades desarrolla un postproductor? 
6. ¿Cree necesario que un postproductor cuente con conocimientos de teorías de la 

comunicación? 
7. ¿Cómo definiría la postproducción? 
8. ¿Cómo definiría a un postproductor? 
9. Describa brevemente el proceso de postproducción. ·: :. : 
10. ¿Cuál es su función dentro de PT&A y cuál es su importancia dentro del proceso de 

postproducción? . · · · · · 
11. ¿Porqué es importante contar con un manual de postproducción en PT&A?. . 
12. ¿En qué lugar del proceso de postproducción de un producto comunicativo ubicaría a la 

Postproducción?. . :. ·· 
13. ¿Cree usted que está bien organizado el trabajo en el área de postde_PT&A? . 
14. ¿Considera que un manual puede organizar el trabajo? . . •. . 
15. ¿Cómo se pueden optimizar los tiempos de trabajo dentro del área de postproducción de 

PT&A? ... ·· . . · 

16. ¿En qué grado y cómo influyen en el área de post otras áreas de. PT &A? _: 

;:~· . ' ... ::~·~ .... · 
-Áreas vinculadas con postproducción en PT&A (Di~ecció.nj Produ¿~iÓn) 
Tabla de especijicaciones para otras áreas de PT&Ai ... , .. · •. · '' 

OBJETO DE 
TRABAJO 

Eluborución de un 
Mumwldc 

postproducción. 

DIMENSIONES 

Formato 
Scccionc...S 

PREGUNTA 

¿,Cwíl St.7iu el fonnato 
ideal para un Munuul de 
postproducci6n'!. 
¡,Cómo di\idiriu el 
Mnnwtl JXUll que éste 
fucru fWlcionul'! 
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OBJETO DE DIMENSIONES INDICADORES PREGUNTA 
TRABAJO ·. 

Contenido . Concepto de Manual . ¡,Qué es wt Manual? . Conocimientos técnicos . ¿,Qué conceptos se . Habilidades Personales deb<.'11 manejar al . Conocimientos teóricos trabajar en el liren de 
( comwticati\•os ). TV'.' . Definición de . ¡,Qué tipo de 
postproducción habilidades desarrolla . Definición de W1 postproductor? 
postproductor . ¿Cree necesario qui! 

Wll1 persona que se 
desenvuelve L"Jl ésta 
área cucnlc con 
conocimientos de 
teorías de Ju 
comunicación? . ¿Cómo dctiniria la 
postproducción~ . ¡,Cómo definirla a un 
postproductor? . 

Funciones . Descripción del . IX-scriba brc\·cmentc el 

proceso de proceso de 

postproducción. 
postproducción. . ¡,Cuál es su fWlción . Función del dentro de PT&A y cuál 

·entrevistado en es su importancia 
.· PT&Aysu dentro del proceso de 

imponancia dentro postproducción'! 
del proceso. 

. Importancia de un . ¿,Porque es importante 
Pcninencia Manunlde contar con un Manual 

postproducción. de postproducción en . Delimitación del lirea PT&A? 
de postproducción. . ¡,En qué lugar del . Optimi111ción de proceso de 
tic'111poS de trabajo. postproducción de un . Importancia dentro de producto comunicati\.'O 
otrus órcu.-. e inf1u1..-ncia. ubicarla u la . Organi7.ación del postproducción'?. 
trabajo. . ¿Cree tL<tlt .. -d que está . Importancia de otras bien organizado el 
ñrea.'i e influencia. trabajo en PT&A? . ¡,Considera que W1 

Manual puede 
organizar el trabajo? . ¿Cómo se pueden 
optimizar los tit..'Tllpos 
de trabajo de PT&A? . ¡,En que grado y cómo 
iníluycn en el ilreu de 
Post el área L'Tl lu que 
usted se dcsurrolla? 



Formato de Cuestionario para otras áreas de PT&A 
l. ¿Qué es un manual? 
2. ¿Cómo dividiría el manual para que éste fuera funcional? 
3. ¿Cuál seria el formato ideal para un manual de postproducción?. 
4. ¿Qué conceptos se deben manejar al trabajar en el área de TV? 
S. ¿Qué tipo de habilidades desarrolla un postproductor? 
6. ¿Cree necesario que una persona que se desenvuelve en ésta área cuente con 

conocimientos de temías de la comunicación? 
7. ¿Cómo definiría la postproducción? 
8. ¿Cómo definíria a un postproductor~ 
9. ¿Cuál es su función dentro de PT&A y cuál es su importancia dentro del proceso de 

elaboración de un producto comunicativo para video? 
1 O. Describa brevemente el proceso de postproducción. 
11. ¿Porqué es importante contar con un manual de postproducción en PT &A? 
12. ¿En qué lugar del proceso de postproducción de un producto comunicativo ubicaría a la 

Postproducción?. 
13. ¿Cree usted que está bien organizado el trabajo en PT&A? 
14. ¿Considera que un manual puede organizar el trabajo? 
IS. ¿Cómo se pueden optimizar los tiempos de trabajo de PT&A? 
16. ¿En qué grado y cómo influyen en el área de post el área en la que usted. se desarrolla? 

-Postproducción New Art Digital 
Tabla de e~7Jeci/icacio11es vara vosmrod11cció11 en New Art Dií!ital .·· 

OBJETO DE DIMENSIONES INDICADORES PREGUNTA 
TRABAJO 

Eluborución de un Formato . Concepto de Manual . ¿Qué es un manual? 
Manual de . Prcsenwción . /.Cuál serla el formato 

Postproducción. . Secciones ideal paro un manual de 
postproducción?. . ¿Cómo dividirla el 
Munwtl pora que éste 
fuera funcional? 

Contenido . Conocimientos técmcos . ¿QuC concc.-ptos se . ! labilidades Personales deben mMcjar a1 . Conocimientos h..-óricos trnhajur en el órcu de 
(comunicativos). postproducción? . Definición de . 1.Que otro tipo de 
postproducción habilidades desarrolla . Definición de trn postproductor1 
postproduclor . ¡,Cree m .. usurio que un 

postproductor cuente 
con conocimientos de 
IL~rúts de la 
comunicación? . /.Cómo definirla la 
postproducción? . ¡,Cómo dcfinirio a un 
nost.._.,..,•uctor? 



Funciones 

Pertinencia 

Descripción dd pron.-so • 
de postproducción. 
Función del 
entrevistado en Ncw 
Art y su importancia 
dentro del proceso. 

1 mponancia de un 
Manual de 
postproducción. 
Organi7.ación del 
trabajo. 
Delimitación del área • 
de postproducción en 
el proceso general de 
producción. 
Optimización de 
tiempos de trabajo. 
Influencia del 
postproductor dentro 
del trabajo de post. 

Forma/O de c11es1io11ario para postprod11cció11 New Art 
1. ¿Qué es un manual? · · · 
2. ¿Cuál sería el formato ideal para un manual de postproducción?. 
3. ¿Cómo dividiría el manual para que éste fuera funcional? 
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Dcscri hu hre\'cmcnw el 
proceso de 
postproducción. 
¡,Cwil es su función 
dentro de New Art \' 
cuál es su importan~iu 
dentro del proceso de 
oost nro<lucción':> 

¡.Considera importante 
contar con un MW1Wtl 
de postproducción'! 
¿,Considero que Wl 

MW>ual puede 
orpamz.ar el trabajo? 
¡,En qué !upar del 
procc..-so de 
postproducción de Wl 

producto comunicati\'O 
uhicariu u Ju 
postproducción'~. 

;.Cómo se organiza el 
trabajo t:n New Art'! 
¿Cómo se optimi7JUt los 
tiempos de trabajo 
dentro de Ncw Art'.' 
¡,Qué importancia jue1m 
el postproductor en el 
trnba;o de Ncw Art? 

4. ¿Qué conceptos se deben manejar al trabajar en el área de postproducción? 
5. ¿Qué otro tipo de habilidades desarrolla un postproductor? 
6. ¿Cree necesario que un postproductor cuente con conocimientos de teorías de la 

comunicación? 
7. ¿Cómo definiría la postproducción? 
8. ¿Cómo definiría a un postproductor? 
9. Describa brevemente el proceso de postproducción. 
10. ¿Cuál es su función dentro de New Art y cuál es su importancia dentro del proceso de 

postproducción? 
11. ¿Considera importante contar con un manual de postproducción? 
12. ¿Considera que un manual puede organizar el trabajo? 
13. ¿En qué lugar del proceso de postproducción de un producto comunicativo ubicaria a la 

postproducción?. 
14. ¿Cómo se organiza el trabajo en New Art? 
15. ¿Cómo se optimizan los tiempos de trabajo dentro de New Art? 
16. ¿Qué importancia juega el post productor en el trabajo de New Art?· · 



-Postproductores externos 
Tahla de especificaciones para postproductores e~temos 

OBJETO DE 
TRABAJO 

Eluboración de W1 

Manual de 
postproducción. 

.. · 
.. 

DIMENSIONES . . INDICADORES 

Fonnato · 

Contenido 

Fwtcioncs 

Pcninencia 

·.· 
. .· 

Concepto de Munual 
::. • · ,· Presentación 

;SCCciones 

Conocimientos tc!cnicos • 
Habilidades Personales 
Conocimientos teóricos 
(comunicativos). 
Definición de 
post producción 
Definición de 
postproductor 

Descripción del proceso • 
de l'ostproducción. 
Fwición del 
cntre\istndo v su 
imponancie dentro del 
proceso. 

Delimitación del área 
de postproducción en 
el proceso gencml de 
producción. 
lmponancia de un 
Manual de 
post producción. 
Organización del 
trabajo. 
Optimi1.ación de 
tiempos de trabajo. 
Innuencia de su 
trabajo en otros áreas. 
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PREGUNTA 

¡,QuC es un Manual? 
¿Cwil seria l!I formato 
idcul por• W1 Munual de 
postproducción?. 
¿,Cómo dividiriu el 
Manual pam que este 
fuero t\mcional 

f.QuC conceptos se 
deben manejar al 
trahajur en el área de 
post producción'? 
¡,QuC otro Upo de 
hahihdudcs desarrolla 
W1 postproJuctor'.' 
¡,Cn .. 'C OL~Csario qui: Wl 
postproductor cuente 
con conoc1m1cntos de 
lc."<>rius de la 
comunicnción? 
¡,Cómo dcfimriu lu 
post producción'? 
¡,Cómo definirla a w1 
postproduclor'! 

I>cscriha hrcwmcntc el 
proceso de 
JXlSlproducción. 
¡,Ctuil es su función 
dentro dicho proceso y 
que imJX1r1Wlciu tiene'! 

¡,En qué lugar del 
proceso de 
postproducción de un 
producto 
comunicativo 
ubicaría a la 
postproducción?. 
¡,Considem 
impon.ante contar 
con un Manual de 
post producción? 



OBJETO DE 
TRABAJO 

Formato de c11estio11ario para postprod11ctores externos 

1. ¿Qué es un manual? 
2. ¿Cuál sería el formato ideal para un manual de postproducción?. 
3. ¿Cómo dividiría el manual para que éste fuera funcional? . 

PREGUNTA 

¿Considem que un 
Manual puede 
organi7.nr el tmbajo 
de un postproduc1or? 
¡,Cómo se organi7.a el 
tmbajo de un 
Poslproductor y en 
que consiste? 
¡,Cómo op1imiL.a los 
tiempos de tmbajo 
como postproductor? 
¡,Qué importancia 
juega el 
poslproductor en el 
trnbajo de olms áreas 
como dirección v/o 
producción? · 

4. ¿Qué conceptos se deben manejar al trabajar en el área de postproducción? 
5. ¿Qué otro tipo de habilidades desarrolla un postprodu<:tor? · · 
6. ¿Cree necesario que un postproductor cuente con conocimientos de teorías de lá 

comunicación? 
7. ¿Cómo definiría la postproducción? 
8. ¿Cómo definiría a un postproductor? 
9. Describa brevemente el proceso de postproducción. 
1 O. ¿Cuál es su función dentro dicho proceso y que importancia tiene? 
1 1. ¿En qué lugar del proceso de postproducción de un producto comunicativo ubicaría a la 

Postproducción?. 
12. ¿Considera importante contar con un manual de postproducción? 
13. ¿Considera que un manual puede organizar el trabajo de un postproductor? 
14. ¿Cómo se organiza el trabajo de un postproductor y en que consiste? 
15. ¿Cómo optimiza los tiempos de trabajo como postproductor? 
16. ¿Qué importancia juega el post productor en el trabajo de otras áreas como dirección y/o 

producción? 

Al tener definidas todas las pre¡,'llntas de la entrevista-cuestionario. se procede a definir 
las condiciones de aplicación. 
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2.4. Aplicación 
En esta etapa se aplican los cuestionarios elaborados en el punto anterior. Los que 

conciernen a postproducción PT&A y otras áreas de PT&A se aplicarán dentro de la 
empresa durante el periodo del 15 al 26 de Febrero de 1999. Los cuestionarios que 
corresponden a los postproductores y al área de postproducción de New Art son externos 
por lo tanto se aplicarán del 1 al 10 de Marzo del mismo año considerando que. al ser 
personas externas y más dificiles de localizar el tiempo y lugar de aplicación puede variar 
un poco. 

Una vez aplicados todos los cuestionarios al total de la muestra, se procederá a la 
transcripción de preguntas y respuestas, con el fin de que sea más accesible y más rápida la 
presentación de resultados. Dichas transcripciones se podrán encontrar en el anexo 1 de la 
memoria de desempeño profesional. 

2.5.Presentación de resultados 
Como ya se explicó anteriormente, las transcripciones se tendrán en los anexos para 

su rápida consulta y como referencia. Para poder hacer un preinterpretación de los 
resultados primero se tendnin que clasificar las respuestas con el fin de organizar los datos 
y tener un fácil acceso al hacer la consulta y comparación de los mismos. 

De esta manera se decidió vaciar la información, previamente transcrita, en cuadros 
de vaciado o cuadros de información. 

2.5.1.Cuadros de vaciado 
El siguiente es sólo un ejemplo de cómo está diseñado el cuadro de vaciado, y 

como estarán organizados los datos que se obtuvieron, los cuadros con los resultados 
obtenidos se podrán consultar en los anexos. Estos cuadros se presentarán como una matriz 
de doble entrada en donde, de un lado se tienen las preguntas, del otro se tendrán los 
nombres de los entrevistados. En los recuadros en que coinciden se vaciarán las respuestas, 
como se puede ver a continuación: 

ENTREVISTA Postproductor Editor Audio Directora de Post 
POSTPROJ)UCCJON 
PT&A 

i.Quc es un Manual? Respuesta Respuesta .Respuesta Respuesta 

Pregunta Respuesta Respuestá 
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2.6. Preinterpretación 
. ··.·.· :·. . . 

En este punto . se hará una presentac10n general. de los datos ob·t~nidos d~ las 
entrevistas, se compararán las respuestas éori cel ;.fin 'de sintetizar· 1os ·:aspectos mas 
relevantes de los resultados plasmados en los cuadros d~ vaciado:, .. .',' · · 

La información en dichos cuadros se di~idiópor dirnen~i'6he~'~6n ~I fl~ de ten~; uni 
idea más clara y globalizada de la información, de modo qüe''¡iodíuiicis obtener 'datos más 
concretos de los ternas generales que se tratarán en el desarrollo del trabájo·, .·· . 

• /Jimensián J. Formato 
,• ·: .. :~ ; ; . . ·, . . . 

La primera dimensión se refiere al formato del Manual de Postproducción. En esta 
dimensión se hicieron dos preguntas fundamentales: ¿Qué es un Manual? y ¿Cuál sería el 
formato ideal para un manual de postproducción, corno lo dividiría?. Se obtuvieron 
diferentes definiciones de manual, la mayoría coincidieron en que es una guía escrita de 
instrucciones y procedimientos para llegar a un fin determinado, en este caso, la 
postproducción 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 procedimientos que tienes que seguir para 
realizar una tarea determinada". luis Camacho. Diseflador de Audio. PT&A. 

"Es un libro de instrucciones y procedimientos para determinadas cosas. puede ser la 
operación de algún equipo o una guia de procedimientos'. Jm•ier Soto. Editor. PT&.-1. 

En el caso de los operadores de postproducción, Enrique Manínez aseguró que: 

"Es una guia estructurada que describe los pasos a tener en cuenta durante la rcaliución de 
un proyecto" 

Por su pane Elciy Gutiérrez aseguró que un manual sirve. para résolver dudas 
respecto a un proceso o función que se desconozca. 

En cuanto al form~to, todos coincidieron que debe ser por escrii;;'.y en una carpeta o 
en un cuaderno de tamaño accesible para su consulta; sin einbargo;.:Alonso Ronquillo, 
postproductor dePT&A sugirió tener también una referericia':en·,video·de los pasos o 
conceptos que son muy complicados para explicarse: 

''Yo lo hnria de dos maneras. por escrito y en \ideo con ejemplos de cada· cosa que se 
el\l'iica pues hny conceptos que es muy dificil explicarlos claramente. sólo por escrito". 
Alonso Ronquillo.postproductor PT&A. 
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En general se coincidió en dividirlo en dos panes fundamentales: audio y video con 
sus respectivas subdivisiones. Arturo Sánchez y Javier Soto coincidieron en dividirlo en 
área técnica y área creativa, definiendo por el lado técnico los conceptos y normas que se 
manejan en televisión con un glosario del vocabulario más usado en el área; y por el lado 
creativo, manejar los conceptos de story board, conceptos de edición, agencia, director, 
concreción de ideas, etc. 

"Lo dividiría en parte teórica sólo para sentar las bases. pero lo más importante del manual 
serian los conocimientos básicos del área técnica. ~· una referencia del \"CX:abulario m:is 
usado que es muy especifico. en este caso. la televisión ... Arturo Sánchez.Editor. l'T&A. 

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

"Por escrito y presentado en carpeta. ex-plicando detalladamente, cual es el sistema de 
trabajo que se sigue en l7r &A. explicando cuales son las funciones del departan1ento de 
post y su imponancia. después ex-plicar por área los procedimientos a seguir ... Rebeca 
Torres. Directora de postproducciOn l'T&A. 

Los directores dieron más importancia a establecer lo que se tiene que tomar en 
cuenta en producción para llegar a la postproducción con elementos que faciliten el trabajo, 
aunque también se coincidió en manejarlo en dos panes: audio y video. Javier Garcia Mata 
sugirió no hablar de equipos especificas porque la tecnología cambia constantemente, 
quizás 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 sería real ni hablaría de 
casos concretos: 

.. Para mi es muy dificil definirlo ... considcro que un manual de post no seria muy real 
porque cada día. cada proceso. cada comercial es diferente. La gente está buscando nuevas 
ideas todos los días. entonces siempre te van a llegar cosas nuevas sobre las que no puedes 
tener un manual de cómo hacerlas o como rcsolverlas ... Quizás podria ser como muy 
general. como una guia". /fugo Klel. Producción l!jeculi\'a. l'T&A. 

Eloy Gutiérrez, colorista, sugmo una · .·división diferente: Operación de 
postproducción, conocimientos técnicos y de orgánización, además de describir cada etapa 
del proceso, en base al trabajo del postproductor: · · 

"Se tcndria que dí\id.ir en operación.~ .pÓstproducción, conocimientos técnicos que se 
requieren para ser postproductor. y conocimientos de organización. Básicamente se tendria 
que entender cual es la función del postproductor y sobre eso desarrollarlo". Eloy Gurit!rrez. 
Co/ori.tta. New Art. 
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• Dimensitín 2. CtmtenidtJ. 

La segunda dimensión es la referente al contenido, es una de las más importantes ya 
que se formularon preguntas clave respecto a las definiciones de postproducción y 
postproductor, las habilidades que· éste debe poseer y los conceptos básicos que deben . 
manejarse en el área de la televisión. 

En este último punto la mayoría coincidió en que se deben manejar conocimientos · 
técnicos y creativos, que aunque tienen la misma importancia, es básico saber primero Jos 
conceptos técnicos para después poder desarrollar la parte creativa. · 

En el área . técnica se mencionó contar con conocimientos de señal de video, 
Formatos de cine y video, colorimetría, conceptos de edición y sobre todo. conceptos de 
post como: rushes, ensamble, time code, etc. También se mencionó constantemente la 
necesidad de conocer las capacidades y limitaciones de los equipos (software.s) de edición, 
postproducción y animación. · 

En algunos casos se mencionó también la importancia de manejar el concepto de 
servicio al cliente, aunque Alonso Ronquillo defirió en la importancia de los conocimientos 
técnicos, para él eso es fácil de aprender: 

''. .. Es importllllle que tenga conocimientos técnicos pero considero que no es lo más 
importante porque al menos en lo que me dedico yo ha rcsullado más importante la relación 
personal o la química. la simpaúa personal con un cliente que los detalles técnicos ... sc 
pueden adquirir con una asesoría prC\ia a realizar un trabajo ... ". Alonso Ronquillo. 
po.•lproducror.PT&A. 

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

•· ... Los conceptos técnicos son fácilmente aprendibles en cualquier manual. .. lo más 
importante para mi es que emicndan el concepto de drama y montajc ... no todos los 
editores entienden el concepto de montaje. que una imagen pucslll dctr.ls de olra 1e genera 
una idca ... csa sucesión de imágenes te generan scnsacioncs ... montar es encontrar que cada 
imagen tiene un significado y pueden entender que un significado mas otro significado te 
genera detemlinada emoción ... no olvidar nwica que cada toma debe contribuir a la idea 
final ... Cada imagen que pones debe a~11dar a avanzar la aceiótL eso es drama ... ". Enrique 
Arroyo. Director Crent1\'0./>T&A. 

Por otra parte, para los operadores de equipo de postproducción además del área 
técnica, es importante manejar conceptos cinematográficos y sobre todo poseer sentido 
creativo para entender las necesidades y los aspectos que componen una imagen y un 
cuadro. 



En cuanto a los conocimientos de teoría de la comunicación. en un postproductor. 
hubo muy diversas opiniones, sólo una persona determinó que definitivamente no eran 
necesarios, mientras que los demás coincidieron en conocer por lo menos la estructura del 
mensaje, es decir, saber que existe un emisor, un receptor, un mensaje, distorsión, etc. En 
ese sentido le dieron más importancia a conocimientos de lenguaje cinematográfico. 

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

"Un poco. ya que trabajamos en el negocio de Ja comunicación. pero Ja teoria como tal no 
porque nunca se aplica de esa manera. Ja realidad es diferente a Ja teoria". Rebeca Torres. 
Directora de Postproducción.PT&A. 

Sin embargo algunas personas mencionaron que son fundamentales para tener una 
base que permita al postproductor estructurar un mensaje, cuidar un concepto y hacerlo más 
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 se maneja. un comercial trata de convencer 
a Ja gente de comprar un algo. si no está haciendo algo im)Xlctante ... dando a conocer cuales 
son las bondades o las caracteristicas del producto o servicio. puede entonces encontrar el 
camino sin perder la idea original ... JXlrd dar un concepto m:is enriquecido ... si no tiene esa 
capacidad de claridad en Ja comunicación ¿Cómo vamos a dar a entender un mensaje ... en 
video?". Javier Soto. Ed1tor.PT&A. 

Para la gente de operación el área importante de la teoría es el conocimiento de la 
teoría del color, el concepto de mensaje, el de composición visual, equilibrio, etc. con el fin 
de asimilar, rebatir o compartir las ideas o conceptos del tema que se está tratando. 

La definición 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 Jos pasos del proceso de 
postproducción, es un administrador de recursos que está 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 Jos 
pasos previos a la postproducción 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 Ja entrega 
final del proyecto. 

"Es Ja persona que se encarga de llevar a feliz término toda Ja idea que se tum desde una 
agencia y que comunicó a una casa productora ... donde se hizo un diseño de comercial... en 
donde se desarrollo una idea ... y ese desarrollo tiene diferentes JXlsoS ... EI postproductor 
debe estar involucrado desde el inicio para poder entender esa idea. poder reservar ... el 
equipo necesario para poder llevar a cabo ese comercial.", E/ay Gutit!rrez. Co/ori.<ta.New 
"trt. 
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Se le considera también un gerente de producción pero en la postproducción, ya que 
se encarga de todos los procesos después de la filmación, es quien debe también hacerle las 
cosas más sencillas al cliente, en sus manos está 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 realización del proyecto. 

"'. .. es un gerente de producción pero en la post. es el que se encarga de que le den el 
malcrial después de la filmación ... quc lo revclcn ... cs como un supel'\isor y tiene a todas 
estas gen1cs cerca de él que son los que se encargan de hacer los trabajos espccificos ... la 
postproducción necesita una cabeza porque tiene tanlos pequeños ámbitos ... cs una persona 
con la que puedes hablar del proyecto completo. y no dividir )' explicar tu intención como 
director en ... diíerenlcs ramos ...... Enrique Arroyo. Direcror Creativo.PT&·t. 

Es por ello que debe de manejar una serie de conceptos técnicos fundamentales ya 
mencionados en la primera pregunta de esta dimensión y sobre todo desarrollar una serie 
de habilidades que le permitan llevar a cabo todo lo mencionado anteriormente; en este 
sentido se habló de que el postproductor debe desarrollar habilidades como: organización, 
cotización de proyectos, habilidades administrativas, relaciones públicas, atención al 
cliente, capacidad de mediación para poder armonizar puntos de vista. 

Además, tener sentido del ritmo, la estética, el montaje y el drama. Entender el 
concepto de mensaje, y desarrollar una visión general para solucionar problemas técnicos y 
creativos que van desde la filmación del proyecto hasta la entrega del mismo. Mientras más 
se conozca el área 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, así como en 
creatividad y tiempos de entrega . 

.. ... Estar bien empapado de que proceso se lleva desde ta filmaciólL cdición ... tcncr ese 
sentimicnlo de ritmo, de cstélica ... cl tener conocimiento de diseño gr.lfico ... también tener 
plancación desde la filmación ... cstar en contacto con las cucsliones administrativas o de 
costos para desarrollar mucho mejor su función ... )' definitivamcnae el área técnica tener los 
conocimientos generales de scilalcs de audio y 'ideo. y sobre todo saber para que funciona 
cada equipo. cuales son sus limites o capacidades para realiza tal o cual efecto". Javier 
Soto.Echlor.PT&A. 

·• ... Además de conocer el área técnica debe de conocer muy bien y manejar el área de 
relaciones humanas por el tralo con el cliente .. debe de ser una persona amiga de la gcn1c 
con quien tmbaja ... saber pedirles las cosas a sus compaderos porque al final de cuentas un 
post productor es el enlace entre las personas operativas y el cliente ... dcbe saber armonizar 
pun1os de vista. ser un mediador '"Anuro Sánche:. Editor. PT&A. 

La definición de postproducción en todos los casos es también muy parecida, pues 
aunque es dificil conceptualizar algo tan práctico la gente involucrada tiene una idea muy 
clara de cual es su trabajo sin tener que hacer una definición 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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Se le definió como el área del proceso creativo en donde se arma y se "embellece" 
el producto, en donde se puede lucir el trabajo de producción y dirección. Es el resultado 
de la pre y producción en donde se va a dar el toque final, es la etapa en la cual se lleva a 
término la idea original. la realización o visualización final de la 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 dirección y producción ó 
donde se puede !techar o perder todo esto. En donde se refleja lo que los qjos de los 
consumidores ,·enin en pantalla. En este trabajo es donde el cliente mostrani lo sotisfücción 
del proyecto tcm1inodo" Rebeca Torres. Directora de postproducción. PT&A. 

"Es una etapa muy interesante. atracti\'o. creotim ... cuando llegar ahí no sólo es compilar 
los elementos. también debes conocer del lenguaje visual para saber como lo vas o 
armar .. .!• postproducción es el lugar en donde puedes enriquecer todo esto o simplemente 
ponerlo tan sencillo como se quiera ... " Javier García ,\fata. Producción. PT&.-1. 

• Dimensión J. Funcifín. 

En esta dimensión se requeria la descripción del proceso para determinar que tan 
claro tiene ese punto la gente que trabaja en el área, para así determinar la función 
especifica del entrevistado y la importancia que tiene dentro de ese proceso de 
post producción. 

En lo que se refiere al proceso de postproducción se coincidió en Jos pasos 
generales del mismo: Una vez filmado se revela y se transfiere a video, hacer off line
edición, presentación y aprobación de copia de trabajo, armado de cue sheet, corrección de 
color de tomas seleccionadas, edición final, compositing e integración de animación y 
gráficos si acaso los lleva, mezcla de audio, unión de audio y video finales, y entrega del 
proyecto. 

"Cotizar la postproducción del proyecto, una vez asignado el 
proyecto reservar los tiempos de postproducción. Se recoge material en 
laboratorio se hace transfer a 1 luz a formato solicitado. se hace off line, 
aprobación de cliente y agencia. Se hace cue-sheet y en caso de ser 
necesario se corta él negativo ... corrección de color ... edición final y 
compositing ... se hace audio ... En caso de llevar efectos especiales de 
postproducción 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 postproducción 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 tecnología." Reheca Torre.<. Directom 
de postproc/11cciót1. PT &.A. 
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La gente involucrada en dirección y producción mencionó conocer más el proceso 
de post en cine el cual es muy parecido· pero no igual, pues el cine tiene procesos ópticos 
más complejos y el video tiene procesos de creación de efectos digitales y softwares de 
animación muy diferentes. 

" ... Los procesos de post para cinc o \ideo son muy parecidos y yo creo que entendiendo 
bien uno de ambos lados puedes entender el otro sin mayor dificulUJd. y si se exl'lican paso 
por paso a final de cucnuis te ser\irá para dar el brinco hacia uno de Jos Jados ... cicruimemc 
hay caminos que se encuentran Jo que ... dcseonozco son los procesos más especialisuis para 
Jos comerciales. "Jm•ier Garcla Mata. Producción. PT &A. 

Alonso Ronquillo, postproductor, mencionó la importancia de haber estado antes en 
producción de agencia lo cual le permitió conocer el proceso previo a la producción y 
postproducción. 

"Yo tengo Ja fortuna de haber csUJdo en agencia antes y pude darme cucnUJ de todo Jo que 
sucede antes de que un comercial llegue a un story board ... investigan Jos productos de Ja 
competencia para saber ... porque concepto llegarle más a un consumidor ... dcspucs llega 
un crcativo ... Jo invenUJ y ... el dibujante Jo hace un story board ... Yo creo que en tcrminos 
menos didácticos la agencia de publicidad hace un cuento y la casa productora lo 
cucnui ... al estilo del director. y Jo pasa a postproducción quienes lo arman a través de una 
serie de procesos de audio y \ideo hasUJ entregarlo." Alonso Ronquil/o.postproducción. 
PT&4. 

En cuanto a la descripción de las funciones de Jos 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 diseñador de audio, 2 productores de PT&A, un postproductor 
externo, un director de casa postproductora y dos operadores de postproducción uno de 
New Art y uno de PT&A. · 

Los dos editores coincidieron que son los encargados de hacer un primer ccitte, la 
obra negra del proyecto final, en que es el brazo derecho del postproductory. deidiréctor 
pues son quienes montan las escenas, es decir quienes cuentan la historia ··que 'es· lo que 
finalmente vende el comercial. · . · . ·· · ·. '.' ·., ... 

•• ... Un editor cs ... al que el director Je confin en primera insuincia su pro)·ccto ... cs Ja mano 
derecha del director y del postproductor porque ambos confian en el 'fccling' del editor : 
para monuir la historia. en darle tiempos y la imporuincia adecuada a cada imagen. A final 
de cuentas yo voy a conw una historia. y dicha historia va a ser la que \'ende o no más allá 
de los efectos ó gráficos." ;Ir/uro Sánche:. Editor. /'T&..I. 

En cuanto a Jos 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 está la directora de postproducción, quien en ocasiones también se encarga de 
postproducir directamente proyectos, ella describe su trabajo como: 



··coordinar y dirigir el depanarnento de postproducción de la empresa. Reponar ganancias 
y nunca pasarse del presupuesto asignado. Ahorrar cada centavo sin sacrificar la calidad 
nunca ... la importancia cs ... quc el departamento funcione con o sin mi presencia." Rebeca 
Torres. Directora de postproducción. PT&.A. 
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El diseño de audio es crear pistas de audio de los proyectos, es importante porque es 
el complemento fundamental del producto terminado. 

La dirección de comerciales, o dirección creativa se definió 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 puntualizó en la importancia que tiene en el proceso de post 
porque es quien filma, quien da la materia prima al área de postproducción y de él depende 
en gran parte la concreción y el éxito del concepto y la idea final, ya que si no se filmó 
correctamente es muy dificil lograr en post lo que no está en el negativo. 

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

" ... Yo creo que si no hay dirección no hay postproducción ... finalmcnte post trabaja con lo 
que le da el dircctor ... habia o hay un dicho en el cinc que decia 'la mo\iola no presta lo que 
la cámara no da'. lo cual quiere decir que si tú no filmaste lo que qucrias no lo puedes 
solucionar en post. .. hay errores que se pueden solucionar, pero básicamente no. si no lo 
hiciste. si no lo pensaste asi, postproducción no hace milagros ... estc es un trabajo creativo 
en el cual todo mundo apona una pane, si dirección no da esa panc que es imponantc. 
postproducción no puede dar lo que tiene que dar porque en lugar de concentrarse en 
aponar se concentra en solucionar y hay una gran diferencia." 

Enrique Martinez, operador de postproducción 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 área de telecine, la 
corrección 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 visualización final de textura y color del proyecto aunque depende de la 
buena o mala fotografia del material. 

• Dimensián 4. Pertinencia. 

La cuarta y última dimensión de la división realizada para este proyecto es la 
pertinencia de un manual de postproducción para la cual se consultó a los entrevistados 
acerca de la necesidad e importancia de tener un manual de postproducción. Asimismo se 
les preguntó acerca de la organización del trabajo en sus respectivas áreas de trabajo y las 
sugerencias para optimizarlo, la influencia que en su trabajo tienen otras áreas, y Ja 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 está 
totalmente organizado en la empresa, se mencionó que se encuentra organizada el lirea de 
postproducción, sin embargo hay factores externos poco controlables que intervienen y 
desorganizan el trabajo, no respetan una continuidad. Se debe tener más control sobre 
agentes externos y proyectos de última hora. 

·• ... Creo que estarnos organizados el problema es que consentimos demasiado. en el sentido 
de que nos dejamos demasiados ... se permite mucho que el cliente esté metido. y se \'Uelve 
una misa de quince padres porque en todo opina el director. el creativo. el cliente. el 
director de cuenta. el director de PT&A etc .... el problema es que cuando un cliente quiere 
un cambio. lo quiere al instante y es cuando viene y nos desorganiza. no debemos dejar que 
eso pase. debe hacer un orden incluso en los cambios. •• luis Camacho Diseño de audio. 
PT&A. 

" ... Siento que está organiz.ado. pero como en toda situación siempre hay agentes externos 
que siempre van a afectar cualquier plancación de tiempos y de organización. como ... los 
trabajos de última hora esos que haces porque tiene que salir ya en ese instanle. y eso 
impide una correcta secuencia de lo que lU quieres cstructurar ... no se está respetando la 
continuidad como deberla de ser.•• Jm•ier Soto.Editor. /'T&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 están totalmente 
definidas: 

" ... Peter Drucker ... en uno de sus esquemas de empresas tiene a la empresa familiar. )' 
PT&A está diseñada como una empresa familiar en la cual las responsabilidades de uno no 
acaban donde empie7.an las responsabilidades del otro ... siempre queda un espacio entre la 
responsabilidad de uno y otro donde nadie quiere estar y ese es un problema muy grande. •• 

Por su pane Hugo Kiel tiene otro punto de vista con respecto a la organización del 
trabajo, pues para él lo que desorganiza y desalienta es la falta de espacio pues es algo que 
ya está afectando directamente trabajo: 

"Yo creo que estamos bien organizados pero estamos llegando al limite en que necesitamos 
más espacio ... )'º creo que está afectando el trabajo tanto interna como externamente. y esto 
lo digo porque a veces tenemos al cliente ... en un espacio de dos por dos::.~·o creo -que 
ninguno de nuestros clientes merece esto. porque el campo de trahajo. la competencia es 
grandísima ... )' si nosotros no los atendemos o no los tratarnos bien. alguien más lo va a 
hacer en algún lado .. :· 

Javier García Mata, productor ejecutivo, considera que ninguna empresa está 
organizada: 

•• ... No está bien organizado el trabajo en ningún lado ... )'O creo que cada compañía se 
adecua a sus fuerLas. a sus fases administmtivas. v eso me lo enseñaron en el 
diplomado ... hay una corriente de trabajo y todo mundo;;., acopla ... todos en un momento 
dado van hacia una dirección. No sé si estarnos muy bien hacia donde debemos ir. lo que si 
sé es que las cosas succden ... se hacen ... se entregan 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 más estrictos en la organización y 
programación de cada proyecto, sobre todo en el respeto de tiempos de uso de las salas, 
tanto a nivel interno en el área de post como a nivel de otras áreas como dirección y 
producción quienes no deben de "comerse" los tiempos de postproducción pues 
desorganizan el trabajo, compactan los tiempos de postproducción y retrasan la entrega del 
producto final. 

También se considera un problema para la optimización de tiempos de trabajo el 
hecho de tener la postproducción "in house" porque eso provoca abuso en cuanto al equipo, 
al tiempo y a la gente que opera en dichos equipos, porque los clientes internos (dirección y 
producción) 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 se"icios de post no 
cuestan nada. creen que es gratis porque lo tenemos 'in housc'. entonces se abusa un poco 
tanto productores. como directores. y la misma gente de post. de esta manera .. .los tiempos 
se \'an diluyendo ... encimando cosas ... aqul se maneja que empiezas a determinada hora y 
tcm1inas hasta que tcnninas asl sean dos o \'cinte horas ... yo pienso que si se tomaran todos 
un poco más en serio el trabajo y se respetaran sus tiempos ... esto comenzaría a trabajar 
mejor. "Arturo Sánche=. Editor. l'T&A. 

Al mismo tiempo se considera dificil lograr un cambio porque la gente en general es 
muy reacia a los cambios y el área en general de la producción 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 postproducción 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 intervendrá en el proyecto y 
prever con tiempo antes de iniciar este proceso final. 

..... El proceso se puede optimizar. hacer mil diagramas ... que serian muy difíciles de 
adecuar. la gente siempre es muy reacia al cambio. a los nuevos proccdimientos ... pcro el 
problema no es el proccso ... está bien y se puede mejorar. pero el problema es que no es un 
proceso cerrado en donde sabemos que nadie puede meter las manos ... no contamos con esa 
atmósfera cerrada o controlada ... la incertidumbre como tal juega el valor de una variable 
que finalmente lle\'a la batuta ... ·• f.u1s Camacho.Diseño de audio. PT&A. 

Sólo una persona mencionó que con la existencia de un manual y una programación 
controlada y trabajada de las áreas de post, se puede optimizar el trabajo, sin embargo el 
manual sería un primer paso y muy importante. 

En cuanto a la importancia de tener un manual y su influencia en la organización del 
trabajo se mencionaron diferentes puntos de vista, para la mayoría seria importante contar 
con un manual pues sería una base y una guía importante en el proceso. 
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También se mencionó constantemente en que seria importante para la descripción 
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 área de 
post dentro de la empresa. 

En general se consideró como una herramienta útil para organizar el trabajo, 
resolver dudas. como guia en los pasos del proceso en general de la postproducción y como 
una guia en los procedimientos que se siguen en PT&A. Aunque también es importante 
mencionar lo que Rebeca Torres puntualizó 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 ayudaría a e\ita.r errores o vicios que comúnmen1c se comc1en ... sicmprc un 
manual nos da tiempos. modos y procedimientos siempre y cuando entren dentro de lo real. 
porque a \'eces suceden cosas extraordinarias que se salen de todo concepto. y en ese 
sentido no sir\'e ningún manual." Javier Soto.Editor. PT&A. 

Varias personas mencionan que un manual de postproducción bien realizado puede 
ser la 'Biblia' del postproductor, y que puede solventar muchos problemas de organización 
siempre y cuando se respele. En el caso específico de New Art, Eloy Gutiérrez mencionó 
que es más 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 más útil un 
manual de organización de áreas de postproducción. 

" ... Un manual te puede a)udar a rcsol\'cr dudas de algo que la gente no sepa o no haya 
manejado en algún momento. una persona que tiene un manual puede \'enir de ceros ~· a 
tra\'éS de él darse una idea general de lo que está buscnndo ... para la postproducción se 
tendría que describir cada etapa del proceso y describir las habilidades y conocimientos que 
se requieren para hacerla postproducción de un proyecto ... Aunque es muy imponante la 
experiencia que se obtiene en el camino ... un manual serviría como una guia ... sobrc todo 
para el postproductor ... una 'Biblia' de procedimientos)' pasos a seguir ... " El<(I' Gutiérre:. 
NewArr. 

Aunque también se difirió en éste punto de vista pues al¿,'llnos consideran que un 
manual no lo es todo, que lo más importante son incentivos laborales y económicos para 
resolver el problema y no un manual. 

" ... Un manual no le cambia la mentalidad a una persona que tiene contaminada csn 
mente ... traen cosas de tipo moral que ni el manual más sofisticado les puede 
quitar ... tendriamos que cambiarles la mcntalidad ... y bueno. ahi requiere de \'arias cosas 
como son incenti\'os económicos. morales ... " Alonso Ronquillo. post productor. Pf &A. 

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



" ... Todos Jos manuales de procedimientos van encaminados a eso ... a darte wta linea por 
donde caminar y que llegues a buen fin. Jo que Je puedas encontrar tú adicional al manual 
depende de cada una de las personas. de Ja interpretación que Je des y Jos objetivos que 
1engas trazados en la \'ida. en el caso de poslproducción. si. seria muy imponanle ... pues no 
se tiene un manual de procedimientos trabajamos sin ton ni son. trabajamos por un ideal o 
por wm necesidad pero nunca con una dircclriz ... entonces en la medida que eslo se pueda 
hacer realidad .... cualquier empresa funcionaria de wta manera más adccuada ... pam mi es 
básico y fundamenlal. " 

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

En lo que se coincidió es que un manual da pautas, guías, instrucciones y 
procedimientos, sin embargo existen las variables antes mencionadas que pueden llegar a 
desorganizar el trabajo aún cuando se hayan seguido las instrucciones exactas de un 
manual. Y lo más importante de todo es que se coincidió en que un manual es funcional, 
siempre y cuando se le respete. 

En este punto Enrique Arroyo determinó que ningún manual puede llegar 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 
estableció lo siguiente: 

•• ... En este caso en panicular no. porque la empresa lleva asl desde ... 1992 ... por lo que te 
pla1icaba de que nunca dejará de ser una empresa familiar. con todas las deficiencias que 
eslo conlleva. Es un problema de cabeza ... no de funcionalidad podría a~-udar porque a lo 
mejor en pos1producción se eslablecen ... reglas claras y especificas de cómo se lendrian que 
hacer las cosas. pero cuando cambias ... cambias de arriba para abajo ... 1asil es muy 
probable que el cambio llegue a los cimientos ... si cambias de abajo para arriba es muy 
probable que no llegues a la monlaña ... en1onces un manual aqui ayudaría a afinar 
poslproducción ... ·· 

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

Se coincidió tambien en que es el último eslabón, pero el más 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 la gente involucrada desde la creación de la idea hasta 
la filmación del proyecto. 



·• ... Es el último proceso pero por lo mismo el más dificil ... siempre llega un concepto muy 
dcbil y manoseado de la idea general ... en la post muchas \'CCCS se trata de corregir el 
run1bo. )'U sea con otro tipo de edición. con parches de efectos. corrección de color. otro 
audio ... Es muy importante que la post se tome en cuenta desde el principio. pero no 
solamente en el lime mblc ... sino en la panc crcati\'a. y que se participe en todo el 
proccso .. .lo cual puede ser muy enriquecedor para buscar pautas. madurar la idea y cuando 
llegue a la etapa final salga más rápido y con más calidad ·· Luis Camacho. Diseno de 
Audio. PT&A. 

En esto va implícita la influencia que tienen las área de producción, dirección y 
administración en el área 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 áreas van de Ja 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 áreas, 
sobre todo dirección y postproducción, pues influyen en los tiempos de trabajo, en la 
realización del concepto, en el planteamiento y la realización técnica de los efectos y 
animaciones, así como de una buena o mala visualización del concepto ó algo que pudiera 
parecer simple como lo es la buena o mala filmación, la buena o mala dirección, y lo bien o 
mal lograda fotografia, todos los elementos influyen en el proceso final, en la concreción 
del proyecto. 

"'Cuando son pro~·cctos que in\'olucran producción y post nos influye grandemente la 
manera en la que se solucionan las cosas en producción. Dependemos de la buena o mala 
fotografia ... de que al cliente le guste la dirccción ... que se realicen bien los efectos 
especiales ya que si no nos pueden meter en problemas ... más tiempo de equipo. etc. 
Dependemos de los gustos del productor ... dc las cxpcctati\'as del clientc ... dcpcndcmos de 
todos ya que la empresa es W1 todo... '" Rebeca Torre.\·. DirecttJra de po.'ilproducción. 
PT&A. 

En lo que se refiere a la organización del trabajo en New Art, se tiene algo muy bien 
estructurado y pensado para una empresa que maneja al día muchísimos clientes. en este 
sentido se mencionó el requisito indispensable de estar capacitado especificamcnte para la 
organización del trabajo de un lugar como éste, ya que cuenta con un área de programación 
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 interno de trabajo y/o servicios que 
puede provocar muchos problemas tanto para ellos como para muchos clientes. 

'"0rgani7.ar los tiempos no es fácil. pero finalmente hay un seguimiento ... optimiLar los 
tiempos en una empresa como esta es dificil porque no depende tanto de 
nosotros ... dcsgraciadamentc te enfrenta' con gente que no es consciente de los tiempos de 
los dcmás ... uno trata de darle opcionc• J "liente. tratas de di\'idir el tiempo disponible que 
tienes y dar opciones ... el postproducto1 m house· tiene que atender a 20 clientes al mismo 
ticmpo ... conoccr sus necesidades inmcdiatas ... y quien siempre tiene un problema sabe que 
estamos aquí JX1rn rcsol\'crlo ... ·• Alauricio ,\/ent!ncle:. PostproclucciOn New Art. 



Cabe mencionar también la importancia que tiene la intervención de un 
postproductor en las áreas de una casa postproductora como New Art, en este sentido la 
gente de esta empresa a la que se le cuestionó a este respecto determinó que es fundamental 
la participación del postproductor pues es quien llega con toda la idea del proceso, es quien 
tiene la información que mucha gente ya ha desarrollado previamente. 

" ... Sin postproductor no se llevaría a cabo prácticamente el comercial. pues a mi me 
pueden mandar wi material y sin postproduclor no \"OY a saber de que base estoy partiendo. 
es fundamenlal porque él trae la información de ... tomas aprobadas. información de la 
agencia. de lo que el cliente final quiere obtener. tiene la información que mucha gente ha 
desarrollado. entonces el peso del postproductor es trasccndent.al ... en sus manos están 
puestas muchas cosas y muy imponantes. Es la columna vertebral del proceso de post .. :· 
E/ay Gutiérre:. A"ew Art. 

De esta manera se logró hacer un diagnóstico asi como obtener información amplia, 
valiosa y enriquecedora, a través de las entrevistas y del establecimiento de los problemas y 
dudas que comúnmente se presentan al trabajar en el área de postproducción. Se determinó 
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 verá en el siguiente capítulo. 



CAPÍTULO J. PROPUESTA 

En este capitulo se desarrollará concretamente la idea central del trabajo: un Manual 
de Postproducción, éste será el producto terminal, un producto informativo que se 
encuentre a disposición de: · · 

• Postproductores principiantes y gente involucrada direciamente en el proceso 
de postproducción. , , .· . . . 

• Productores, directores, agencia o personas no involucradas directamente en el 
proceso de postproducción. 

• Estudiantes o interesados que deseen ingresar en el medio de la postproducción. 

De esta manera, primero se necesita realizar el análisis concreto de toda la 
información obtenida en el diagnóstico realizado en el capítulo 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 postproducción, tanto dentro como 
fuera de PT&A. 

3.1. Interpretación 

De acuerdo a los resultados venidos en la preinterpretación, se puede determinar 
que la creación de un manual sería una opción viable para la organización del trabajo en 
dicha área. 

La elaboración de dicho manual para PT&A puede ser muy útil ya que actualmente 
el departamento de postproducción es un área en expansión, y es necesario un 
documento que guíe y/o facilite la organización del trabajo a las personas que 
actualmente se desempeñan en el área 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 
institución en general y del departamento de postproducción 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 organización, y específicamente en la labor del postproductor y del 
equipo que trabaja en dicha área, al tener un manual de post producción. Asimismo, 
dar elementos técnicos que ayuden a resolver de manera más rápida y sencilla la 
cuestión 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. 



Como pudimos constatar a través de las respuestas que se obtuvieron 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 producció¡¡ de un producto 
comunicativo en video. · ' 

;,-.-.:·.--::: ': .. 

Es por ello que es de suma importancia que la persona que quiera ser postpróductor · 
cuente con las herramientas necesarias para poder realizar su labor de coordinación; 
resolución de problemas, intermediario con el cliente, y concretamente· la" elabcíraCión 'del· 
producto final en video. En este sentido el hecho de tener un manuat'pará su'corisulta·,en 
caso de tener alguna duda o problema dentro del proceso seria de suma imponancia'¡Íara no 
perderse en el camino o para enriquecer su trabajo. +< .. ~;·.} ;. ·· 

·;\\:; ~~·, .. »'~ .. ~~:'~ :,.,o ·. 
' ¿,' ' 

En la actualidad se cuenta con diversos problemas en la etiÍpa d~ la ¡>65i~r~dllcción 
debido a: . . <.~ :·.·. · . 

. . ·,\:;,:;' ·>:.:·, 

•Deficiencias técnicas. . ... · .~. · , }·, -,[; ' .:·; , ' 
•Deficiente planeación o coordinación del, proceso de pcist ... . , 
•Falta de conocimiento técnico por: parié cÍel.post¡)róductor:,o de la gente 

involucrada en el proceso. · //,•",•% \(',.:;\'i.' • /?>•'..,:;;:;'r: .·. . . · · 
•Falta de supervisión de postproduccióii.cfésde' la filmacfónSes decir; no prever 

desde la producción detalles que pueden á:Yudar a facilitar.el proceso.final, :· : •· . · 
•Desconocimiento del objetivo final: del mensaje;debidó a ·lá au~encia en las 

juntas de pre y producción. . .··. ·' <:/ '.' .\·:;, I!':' · > ·• '':") .:e,, : .' •,•\· . · 
•Nula comunicación con. el dire~tÓ~~~ré~ti~~'.: parli e~gl~blir ta· idea final, el 

objetivo del proyecto. ·;'.'.' ~;-:: ¡.'.;. : .• ~.--. ·¡ i. · · ··'"·'. · 
-':{.': . 

Por otra parte en la investigación se ~etectaron algunos jrobl~masde otras áreas, 
los cuales no se pretende resolver con el manual pero es interesante enunciarlos como parte 
de la información que resultó del trabajo de investigación: · 

•Mala fotografia. 
•Mala o deficiente dirección. 
•Falta de conocimiento del proceso de postproducción en general. 
•Deficientes conocimientos ó herramientas técnicas para realizar efectos, es 

decir, como filmar para facilitar o complementar la labor de realizar efectos en 
postproducción. 

•Falta de comunicación con el área de postproducción para resolver detalles 
antes de que se conviertan en un problema más 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 área, 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 está comenzando a desarrollar un 
departamento de postproducción interno que da servicio al área de producción, es muy 
importante contar con una organización 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: 

•Desconocimiento tanto de clientes internos (gente de la misma empresa) como 
externos (agencias de publicidad, etc.), de los procedimientos y organización de trabajo 
del área de postproducción. · 

•Presiones del cliente que no entiende el tiempo que pueden llevar los cambios 
de decisiones de última hora por la complejidad técnica y que retrasan la entrega del · 
trabajo. 

•Constantes cambios en proyectos ya terminados que retrasan el .trabajo de los. 
nuevos. 

--·.~-::.,::~<'··-:(-

Es por ello que se detectó la necesidad de un instrumento, una guía especifica que 
ayude a resolver de alguna manera los problemas mencionados anteriormente;· qué hacen 
mucho daño a la imagen de la institución. .. · · · · ··· · · 

A corto plazo algunos de ellos, como el hecho de resolver errores provocados en la 
filmación debido a la dirección o a la fotOh'fafia, además de causar un retraso en la entrega 
del proyecto o de complicar la postproducción, pueden llegar a rebasar presupuestos lo cual 
se traduce en pérdidas económicas que a largo plazo se convierten en pérdidas 
considerables que, si bien no llevarían a la empresa a una quiebra, si repercute en bajas o 
nulas ganancias que van mermando su estado económico. 

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 
organización, ya sea por parte del postproductor o de la gente involucrada en el proceso 
previo a la post o en el mismo proceso de postproducción. Lo anterior, perjudicaría a 
mediano y largo plazo a la empresa con un desprestigio paulatino, ya que desgraciadamente 
el medio de la creación de videos, comerciales, documentales, etc. es muy pequeño y tanto 
las virtudes como los defectos de las empresas se saben rápidamente. 
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En el siguiente punto se desarrollarán las b~ses para· el. producto final de este 
trabajo: Ja elaboración de. un manual de postproducción para PT&A; herramienta que 
podría ser de suma imponancia para buscar resolver Jos problemas mencionados 
anteriormente, pero que sobre todo constituye una propuesta nueva dentro de este medio de 
Ja postproducción. 

3.2. Desarrollo y justificación de la propuesta: Manual de Postproducción 

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

En primera instancia, surgió el problema de no conocer los aspectos técnicos 
fundamentales en este ámbito de la comunicación, ésto al comenzar a trabajar directamente 
en el área operativa de la postproducción. Posteriormente, al surgir la oponunidad de 
colaborar directamente en una casa postproductora en el área de programación 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 posptroducción. 
Finalmente, la experiencia de ser postproductor y estar encar~ado en su totalidad de la 
coordinación de cada etapa del proceso como responsable absoluto salió a relucir Ja falta de 
conocimiento en el aspecto de las cotizaciones y el determinar las funciones y 
responsabilidades concretas de un postproductor. 

De esta manera se pensó en hacer un manual que sirviera de guía para la gente que 
requiere involucrarse en este medio y concretamente en este campo tan específico e 
interesante, y sobre todo poco explorado como es la postproducción. En este sentido, la 
oponunidad de desarrollar esta idea concreta surgió a partir de la integración al equipo de 
PT &A y sobre todo al comenzar a desarrollarse un departamento específico en un lugar en 
el que poca gente sabía acerca del proceso y la organización de un área de postproducción 
concretamente. 

Sin embargo, antes de pasar al contenido del manual es necesario definir lo que se 
entiende por tal, así como especificar las características principales del mismo. Después de 
consultar diferentes fuentes y de acuerdo a la experiencia.. se logró establecer que un 
manual es un documento informativo que define la planeacíón, la organización y la 
ejecución de las acciones preescritas de un proceso especifico. Asimismo, es un documento 
con un diseño sencillo, pues el objetivo es presentar información estructurada, sin distraer a 
los lectores con grandes efectos visuales. 



.¡9 

En este sentido, la elaboración de un manual de postproducción deberá definir la 
planeación, organización y ejecución de los pasos y elementos del proceso de 
postproducción en específico. Este trabajo en concreto estará enfocado a las necesidades de 
la empresa, es decir, un manual de procedimientos y conceptos específicos del proceso de 
postproducción dentro de PT&A, beneficiando el flujo de trabajo dentro de la misma 
organización. Convirtiéndose así en un instrumento que establece el proceso de 
postproduccíón no solo desde el aspecto técnico o teórico, sino tambien operativo y 
creativo. 

Un manual debe ser práctico y de iacil consulta lo cual puede ayudar para que los 
usuarios encuentren rápidamente la información que necesitan, también tiene que ser 
legible para que los interesados lean la información que contiene de manera sencilla y clara. 

En cuanto al tamaño se refiere el manual deberá ser tamaño carta, de forma vertical, 
cuidando de que tenga amplios espacios a los lados para dar una imagen limpia y 
transparente. Tendrá una cubierta con el título de producto informativo, asi como una tabla 
de contenidos (índice) con todos los encabezados que incluye el documento con los 
números de página. con ello los usuarios tendrán una visión completa del contenido, y a los 
que ya tienen experiencia en el medio les servirá como una guia para encontrar 
específicamente lo que le interesa. Los encabezados deben parecer lógicos y conexos. 

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

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

Como ya se mencionó anteriormente la idea de establecer un manual de 
postproducción surgió a partir de la necesidad especifica de establecer controles y 
procedimientos del proceso de postproducción 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 específicos de la organización. 
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De la misma manera, se planteó también como una necesidad del medio a nivel 
general, ya que existen personas que trabajan en áreas muy cercanas a la postproducción. 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 determinó que un manual tendría el fin de ser una guía práctica 
que nos ayude a evitar problemas antes y durante la postproducción, optimizar los tiempos 
y obtener productos de calidad tanto técnica como creativa. Asi como ofrecer 
conocimientos prácticos, básicos y generales que todo postproductor debe tener, 
independientemente de que trabaje dentro de la organización. 

Dicho documento seria, además, para PT&A. la pauta para el desarrollo de una 
"postproducción in house" o "diseño de postproducción". es decir la guía para desarrollar o 
impulsar el proyecto de empresa de postproducción dentro de una casa productora que se 
pretende lograr en un futuro muy cercano, siendo el "plus" que actualmente se le está. 
ofreciendo al cliente, dando soluciones no sólo técnicas a las ideas, sino creativamente 
viables, y sobre todo que se verán reflejadas en su producto final. 

De esta manera. se pensó en que los contenidos específicos del manual tendrían dos 
objetivos muy concretos: 

1. Explicar los procedimientos de trabajo dentro del área de postproducción de 
PT &A. con el fin de determinar la estructura y los flujos de trabajo dentro de la 
organización. 

2. Dar una guía accesible y rápida de los pasos del proceso de post producción, así 
como una explicación del trabajo del postproductor y de los conocimientos 
técnicos básicos que se deben manejar como coordinador de esta etapa final del 
proceso de creación de un producto comunicativo para medios electrónicos. 

Además de dar a conocer una nueva área de trabajo a la gente que apenas se acerca 
a los medios de comunicación y que busca una alternativa laboral específica, poco 
explorada por profesionales de la comunicación, y al mismo tiempo muy interesante. 

De este modo el manual pretenderá solventar tanto los problemas dentro del área de 
postproducción de PT&A como sus áreas afines, al mismo tiempo que pude convenirse en 
una herramienta valiosa para la gente del mundo de la radío, la televisión y la publicidad, 
interesada en empaparse de los conocimientos indispensables del post productor y su medio. 

En el siguiente capitulo, se establece precisamente la importancia de una formación 
profesional en este medio, pero sobre todo la necesidad de contar con los conocimientos· 
básicos desde la formación universitaria. · 
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CAPÍTULO 4. CONSIDERACIONES FINALES 

En este cuano y último capítulo se pretende hacer un breve análisis de la 
írnponancia que tiene la formación universitaria para cada individuo corno persona y corno 
profesionista, tanto de manera general corno de forma específica en el área de la publicidad 
y la producción de televisión, que es el ámbito del que hasta el momento se ha estado 
hablando. Asimismo se buscará hacer un breve recuento de aquellos conocimientos que en 
la práctica fueron muy útiles al momento de enfrentarse al mundo real una vez concluidos 
los estudios, específicamente de la carrera de Periodismo y Comunicación Colectiva. 

En este sentido no se pretende hacer una crítica al plan de estudios que en lo 
panicular se cursó, sino tratar de enriquecer, en la medida de lo posible aquellas áreas en 
las que se tuvieron deficiencias o ausencias de conocimientos y cuyo contenido pudiera 
enriquecer de manera determinante la formación de los profesionales egresados 
específicamente del Campus Acatlán, y que se han desarrollado en el área específica de los 
llamados medios electrónicos, en este caso concretamente del área de la televisión. 

4. l. Importancia de la educación universitaria 

La formación universitaria es determinante en la formación integral de cualquier 
individuo; la Universidad Nacional Autónoma de México, en panicular, crea individuos 
analíticos, críticos. inquietos ante el medio que los rodea, y que no se conforman con mirar 
desde lejos las labores profesionales de los demás 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 área de su labor profesional. 

En este sentido cabe destacar que la formación de profesionales del Periodismo y la 
Comunicación especificarnente en Acatlán, por lo menos en el periodo que comprende mi 
educación superior ( 1988-1992), fue realmente completa y enriquecedora, debido al alto 
nivel académico mostrado por la rnayoria de los profesores y al grado de rendimiento que 
dicho nivel exigia. 

La generación a la cual penenezco, es un grupo altamente competitivo, que al tener 
una puntual y actualizada planta académica logró rendir sus frutos, ya que muchos de 
nuestros compañeros egresados de esa generación y de generaciones cercanas, 
especificarnente de Acatlan. actualmente se están desarrollando con éxito en diversas áreas 
del periodismo y la comunicación, con un alto nivel competitivo. logrando demostrar a la 
gente que se encuentra a cargo de la contratación de personal, que la UNAM forma 
profesionales con un alto nivel de preparación, y que no solamente la gente egresada de 
universidades privadas puede lograr un rendimiento de calidad tanto académica corno 
profesional y humana. 



En estos años en Jos que me he enfrentado directamente al medio publicitario en el 
área de televisión, ha sido muy importante darme cuenta de las herramientas que la 
formación universitaria brinda para enfrentarte a la labor profesional y para resolver los 
problemas que se presentan cotidianamente en el desempeño de dicha labor; asi como la 
aplicación de los conocimientos obtenidos y la adquisición 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 análisis de dicha formación se dividirá en dos partes: la formación 
profesional, para determinar los elementos que se adquirieron en la formación universitaria 
así como la manera que influyeron en el desempeño profesional; y la práctica profesional, 
en donde se describirán Jos conocimientos y habilidades que hicieron falta para el 
desarrollo óptimo de la labor comunicativa, especificamente en mi desempeño como 
postproductor de productos comunicativos cuyo destino final es su transmisión en video. 

4.2.Formación Profesional 

La formación profesional es la preparacmn 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 formación tanto personal como académica. 

En este sentido fue muy importante el haberme podido desarrollar, laboral y 
profesionalmente, en el campo que era de mi predilección, y sobre todo que en ello 
incidiera la formación de la preespecialidad que elegi: Periodismo Electrónico. 
Concretamente en el área de producción televisiva, como postproductor. 

En el transcurso de Jos cuatro años y medio que estuve en la universidad pude cursar 
nueve semestres, de los cuales tres incluian materias de la preespecialidad de periodismo 
electrónico. En la primera etapa fue muy importante el acercamiento con materias como: 
Derecho Consitucional, Teoria Económica, Ciencias Politicas, Historia Latinoamericana, 
Historia Universal, etc. que contribuyeron al desarrollo de un juicio critico y analitico del 
medio que rodea al país 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 política o la economía; 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 creación de un criterio personal muy importante en el 
posterior desarrollo profesional en cualquier área de la comunicación, y no solamente de los 
medios escritos. 



En general el conocimiento de las teorías de la comunicación, y el desarrollo de las 
mismas fueron determinantes en mi preparación como profesional de la comunicación, 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 evolución de los medios que le 
permitieran llegar cada vez a más personas, hasta lograr la creación de los medios de 
comunicación masiva, los cuales se desarrollan continuamente y que con los avances 
tecnológicos, ha logrado alcances jamás imaginables por el individuo, como la 
comunicación vía satélite, que permite acceder cada vez a más canales de televisión, así 
como otras formas de comunicación muy jóvenes y poco exploradas como el interne! que 
permite comunicarse fácil y ágilmente a millones de personas en todo el mundo y que poco 
a poco se irá convirtiendo en un medio que debe de controlarse y legislarse antes de que 
alcance niveles incontrolables, ya que actualmente cualquier tipo de información puede ser 
transmitida y recibida por casi cualquier persona, sin importar nacionalidad o edad. 

Asimismo el conocimiento de dichas teorías permite su aplicación a la creación de 
mensajes, en este caso de aquellos que se transmitirán en video a millones de personas, y 
permite concientizar la importancia de no perder de vista el objetivo de la creación de dicho 
producto comunicativo sea cual sea éste. En este sentido, dichos conocimientos me 
permitieron ubicar a la postproducción como uno de los procesos más importantes en la 
producción de video, ya que es en esta etapa en donde se conforma el mensaje. 

Comunicar es informar: dar orden a un flujo de señales. En la postproducción se dá 
forma a un conjunto de señales independientes que serán las que formarán el mensaje final, 
las que comunicarán correcta ó incorrectamente el objetivo del proyecto. 

Otra parte importante fue el área de métodos de investigación en el área de 
comunicación, los cuales permitieron desarrollar una base a nivel metodológico para 
realizar investigaciones y hacer diagnósticos concretos como resultado de dicha 
investigación. 

La formación en cuanto al conoc1m1ento, desarrollo y aplicación de los géneros 
periodisticos es muy amplia a lo largo de la carrera, lo cual te permite desarrollar la 
habilidad de expresión tanto oral como escrita que es muy importante en cualquier área 
laboral en la que se desenvuelva un individuo en el ámbito profesional ya que puede 
facilitar la inclusión en áreas comunicativas que no tienen que ver con el periodismo escrito 
como: locución, entrevista. redactor de noticias para radio, guionismo, etc. Así como en 
áreas que en apariencia no están tan vinculadas con la carrera especifica de comunicación 
como son: capacitación, desarrollo curricular, investigación, etc. 



La formación general que se logró a través de todas las asignaturas del programa de 
estudios permiten educar y capacitar en diferentes áreas a un individuo capaz de 
desarrollarse en diferentes ámbitos de la actividad profesional del periodista y 
comunicador, así 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 además de los conocimientos, herramientas y 
habilidades que se adquieren en la etapa universitaria, sin duda Jo más enriquecedor es la 
experiencia que se va acumulando día con día en la práctica profesional y que te permite 
determinar Jos conocimientos que hicieron falta en dicho periodo universitario, lo cual se 
explicará en el siguiente punto. 

4.3.Práctica Profesional 

Como ya se ha mencionado además de Jos conocimientos teóricos y metodológicos 
que se adquieren en la etapa profesional, lo más importante son las herramientas y 
habilidades que se adquieren en el área académica y que te permiten enfrentarte a la 
realidad laboral que sobre todo en nuestro país es cada vez más competitiva, y que sobre 
todo en el área del periodismo y la comunicación cuenta con menos oportunidades cada día. 

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

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

Esto representa un problema para los egresados específicamente formados para la 
labor comunicativa. ya sea egresados de diseño. de comunicación, 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 formación universitaria tachándola como una pérdida de tiempo, ya que 
desgraciadamente en la actualidad al querer desarrollarse en el medio de la televisión. 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 educación universitaria. cuenta más la experiencia en 
cualquiera de las áreas que se involucren en el medio. 



Lo anterior actualmente está en proceso de cambio, y ya existen muchas empresas 
tanto agencias de publicidad, casas productoras y/o postproductoras, estaciones de radio, 
periódicos, etc. que toman en cuenta y valoran además de la experiencia. una formación 
integral que permita al individuo no sólo trabajar al 1 00% sino también que tenga la 
capacidad de cuestionar, analizar, diagnosticar, resolver problemas cuando se le presenten y 
tener una visión más amplia de las situaciones y los entornos de trabajo. 

Es a nosotros a quienes nos corresponde cambiar los estándares que en la mayoría 
de los lugares aún prevalecen y demostrar con trabajo y conocimientos que se puede 
mejorar la labor profesional a través de una formación 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 ámbito 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 
formación. Los conocimientos sobre comunicación organizacional, cultura de masas, 
lenguaje cinematográfico, 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 
parámetro para determinar la cantidad y calidad de los conocimientos que se obtuvieron en 
determinada carrera, o dependiendo del campus del cual se egresó ya que, por ejemplo, es 
muy diferente el enfoque de la carrera y plan de estudios en la Facultad de Ciencias 
Políticas y Sociales, que en la ENEP Acatlán o en Aragón. 

En este sentido es importante tomar en cuenta que la formación metodológica y 
teórica en Acatlán es muy completa, sin embargo es necesario aplicar los conocimientos a 
situaciones reales para poder determinar formas de diagnóstico y resolver los problemas 
específicos que se pueden encontrar a través de la investigación; y no solamente los 
elementos teóricos que al momento de enfrentarlos al mundo real es dificil aterrizarlos de 
manera concreta y aplicarlos rápidamente en la cotidianeidad del ámbito profesional. 

En mi actividad profesional me encontré con algunas deficiencias en mi formación, 
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 elaboración de comerciales, una carencia muy importante fue no conocer nada o casi 
nada acerca de la realización de una campana publicitaria ya que esto no está incluido 
dentro de la preespecialidad de periodismo electrónico 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 práctica 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 campana. 



Asimismo considero importante la inclusión de conocimientos de mercadotecnia, 
relaciones públicas, asi como el desarrollo de habilidades de liderazgo empresarial, ya que 
las tres son importantes en la labor como postproductor: conocimiento de relaciones 
públicas 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 están solamente dentro de 
la preespecialidad de persuasivos, seria viable establecerlas también dentro de las otras 
áreas, quizá enfocándolas a cada uno de los ámbitos profesionales específicos. 

Al mismo tiempo es importante 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; así 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 comercialización los que están 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 análisis 
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 postproducción de 
radio o televisión es el último 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 teóricas como técnicas del cine y la televisión, en este sentido, es muy importante 
aclarar que no se trata de convenir a un comunicador en ingeniero, simplemente se trata de 
tener bases técnicas que permitan hablar el mismo lenguaje técnico y permitan la creación 
de un buen producto comunicativo de calidad tanto técnica como creativa. ya que una no 
funciona sin la otra sobre todo en áreas como éstas que dependen en gran medida de 
situaciones óptimas a nivel técnico. 

En este sentido en la formación universitaria no se toman en cuenta conocimientos 
técnicos como los que se encuentran en el punto de conocimientos técnicos básicos del 
producto terminal desarrollado en el presente trabajo que son fundamentales en el medio de 
la televisión, el cine y la radio. La formación práctica con el equipo que se contaba en la 
escuela fue muy importante, sin embargo si hubo esa carencia importante en mi formación, 
y que debe de tomarse en cuenta en la creación de profesionales que entrarán en contacto 
directo con estos medios llamados electrónicos. (Aunque el cine no es un medio electrónico 
pero se involucra con estos procesos). 



57 

Asimismo me parece importante contar con bases de fotografia. de iluminación, etc. 
ya que son conocimientos muy prácticos para un postproductor e incluso para un productor 
o director de cine y televisión; como anteriormente se mencionó, 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 básicos para el desempeño 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 teóricas para conocer el tipo de luces y las bases de la 
fotografia serian muy útiles para la labor cotidiana. 

También sería importante contar con una materia que nos enseñe a hacer un análisis 
de la imagen en movimiento, existe una materia que nos enseña a analizar la imagen fija 
como lo es la fotografia o los anuncios en revistas o espectaculares, sin embargo, el análisis 
de la imagen en movimiento es muy diferente en cuanto a su impacto sobre los 
espectadores así como en su estructura como mensaje, ya que sobre todo la publicidad tanto 
en cine, como en radio y televisión es algo instantáneo 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 postproducción en cualquier libro que habla de la 
producción televisiva o radiofónica no se habla más allá de que es el proceso de edición en 
donde se arma el producto final, quizás sea muy aventurado decir que se requiere de una 
materia que hable del proceso de postproducción, y en la cual se hable tanto de la 
postproducción para cine, radio y televisión, 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 postproducción de cine, el cual 
es aún artesanal, complicado y laborioso, pero es de los más interesantes. 

Y por último, lo que yo considero determinante. es guiar a los estudiantes hacia 
áreas alternativas del medio de la comunicación, y sobre todo de los medios masivos de 
comunicación, ya que se habla mucho. cuando se está 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 áreas poco exploradas como la comunicación 
organizacional, que si bien es cierto y es muy interesante, también es verdad que existen 
áreas poco explotadas dentro de los medios masivos de comunicación como es la 
postproducción, la programación en casas postproductoras o en estaciones de radio y 
televisión, la edición, la creación de animación, etc. 

Muchas áreas, 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 específicamente comunicativa pueden rendir grandes frutos y satisfacciones, 
opciones reales que pueden abrir nuevos caminos a los egresados de la carrera de 
comunicación y de áreas afines. 
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CONCLUSIONES GENERALES 

La comunicación en su papel actual en la sociedad es determinante debido a la necesidad 
del ser humano de comunicarse ágil y rápidamente a cualquier punto del planeta, basta 
hablar de la globalización económica y social del mundo contemporáneo, asi como el 
desarrollo de medios de comunicación nuevos como el interne!. 

Dentro de esta globalización y el desarrollo y diversificación de los medios de 
comunicación, juega un papel muy importante el desarrollo de la televisión, ya que con los 
avances tecnológicos rápidos y eficaces, es un medio que evoluciona constantemente. 

El individuo actual está 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 comunicación visual, 
concretamente la televisión, ya que es a través de su avance tecnológico 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 estimules 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 
área de televisión se encuentren actualizados tanto en el área técnica como en la teórico 
práctica en el área que le corresponde para continuar elaborando mensajes completos y 
eficaces que cumplan con su objetivo de comunicación. 

La elaboración de un mensaje en los medios electrónicos se lleva a cabo en. tres 
etapas: preproducción, producción y postproducción. La última etapa es la que permitirá 
ofrecer al receptor las sensaciones deseadas, ya que si entendemos a un producto 
comunicativo como un mensaje sobre un soporte técnico, y la información como el proceso. 
donde se da forma a un ílujo de señales para establecer la comunicación, entonces estamos 
hablando que la postproducción es la etapa en la cual se forma el mensaje, se da orden a las 
señales para establecer el mensaje claro y preciso del producto comunicativo final. Es aqui 
en donde se ajustará a la idea original lo realizado en las dos etapas anteriores. 

La postproducción es un trabajo que actualmente se aprende directamente dentro del 
campo laboral. Un postproductor llega al medio y especificamente a su área, sin saber 
exactamente cual es su función, y muchas veces ignorando los conocimientos técnicos 
básicos que requiere para resolver los problemas a los que cotidianamente se enfrenta, es un 
área que requiere de mucho cuidado y de aprendizaje tanto en el aspecto. creativo como en 
el técnico. 
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El manual de postproducción desarrollado dentro e este trabajo de memoria de 
desempeño profesional, pretende solventar en cierto modo dichas carencias, ya que define 
funciones, operaciones técnicas y prácticas, asi como conocimientos respecto al proceso de 
postproducción y al trabajo del postproductor. Es en este sentido que se encuentra enfocado 
a la gente que directamente trabaja dentro del área, pero al mismo tiempo a estudiantes que 
actualmente se encuentran dentro de la carrera y que ignoran por completo la existencia de 
un área en constante desarrollo y evolución que puede aportarles beneficios y 
conocimientos, y sobre todo un campo laboral alterno ya que muchas áreas están 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 útil 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 a la vanguardia incorporando dentro de sus 
instalaciones un área especifica de postproducción, que si bien fue la primera en hacerlo y 
la que tiene más equipo, no es la única. ya que cada día más se incorporan empresas 
productoras con equipo interno de post debido a la rentabilidad y a la baja de costos que 
ello implica. 

Es importante mencionar que el medio, y no sólo en el área de la postproducción 
existe mucha gente que no está de acuerdo con la necesidad de involucrar en campo como 
el de la televisión a egresados de licenciatura, ya que no consideran necesaria dicha 
formación universitaria para desarrollar el trabajo en ésta área, sin embargo considero que 
es indispensable la formación integral y la educación 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 evolución de la TV desde que integró el color ha sido prácticamente nula. Ha 
mejorado la recepción, la resolución, el sonido y ha aumentado la oferta de programas pero 
no ha mejorado la calidad en el contenido de las imágenes"' 

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

'Negroponte. Nicholas ... La era digital .. Dic. 1999. Articulo publicado en lntennanagcrs.com 
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Se habla ya de la High Definition Television que involucra una calidad de imagen y 
un formato cada vez más cercano al del cine, se habla también de sistemas digitales vía 
satélite que evolucionan también el mercado de la televisión por cable ya que son señales 
que una vez digitalizadas transmiten, vía microondas, satélite o cable y que cuando llegan 
al receptor se decodifican y se convienen en señales que puede manipular a su antojo, de 
esta manera llegara un momento en el que el receptor elija sus propios ángulos, o incluso su 
propia programación sin necesidad de adaptarse a horarios rígidos y buscando canales más 
especializados que responderán a una audiencia minoritaria. 

De ahí la imponancia de cuidar contenidos, de mantenerse a la vanguardia, y sobre 
todo de conocer los pasos básicos y los conocimientos elementales técnicos, creativos y 
teóricos de la creación de un producto comunicativo cuyo destino final sea la transmisión o 
su creación en video. 

En este sentido, el manual no busca ser la "Biblia" de la postproducción, sino una 
guia básica que permita tener los elementos fundamentales para la creación de un producto 
comunicativo en su etapa final, es algo así como saber el proceso para crear una silla y a 
panir de ahi buscar la forma de embellecerla y enriquecerla, pues al dominar su proceso de 
elaboración se tendrá más tiempo y elementos para hacerla bella o diferente a las demás 
sin necesidad de olvidar para que sirve y como se elabora. 

Lo mismo sucede en el proceso de postproducción, se requiere saber cual es el 
proceso, cuales son las etapas, los conocimientos técnicos básicos, para a panír de ello 
crear un producto comunicativo que en su proceso es el mismo pero que siempre será 
diferente, es decir, cada uno tiene su objetivo, sus características, su mensaje específico, 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 
comunicación que cuentan con la formación que se requiere dentro de los medíos, es decir, 
que cuentan con las herramientas, el criterio y los conocimientos para enriquecer le trabajo 
a panir del acervo de su formación y de la capacidad para apenar elementos, conocimientos 
y métodos; pero sobre todo, profesionalismo y entusiasmo a todos los ámbitos de la 
comunicación, ya que no debemos olvidar que el medio de la televisión, con todo y su 
avance tecnológico veníginoso, lo que busca es comunicar eficaz y rápidamente al mundo 
cambiante y a la sociedad visual y globalizada actual. 



ANEXO l. TRANSCRJPCJON DE ENTREVISTAS 

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

J.,Que es un .\lamla/? 
l~s un documento que te dice Q.Ja)t.'S son Jos procedimientos que th .. '11cs que seguir parn reali1.ar una tarea d«t!f'ntmada 

2. ,cual seria el formato ideal para un .\fanua/'l 
Para empc1.ar lo haría ai una aarpcta. para que sea de fá1.il acc.=so y uul11.aria tal wu. wlore5 o algo 4uc IU\ic:n 

idmtificado para podcr- Mht.T qué arca 1.-s. ~ luego al final. tal \'C7. L'll ap~di~i;. o 5ea. lo d1\'1d1na pnr arcas 4uc t.'Slanan 
id121t1Jicadas por colon .. -s y al linal le rondna un apcndi ... ~ con todos los pr~1m1cn1m •• nad.:a má!t el nombre del 
proced1micn10, o Lal vc1 una hte\'c dcsaipciOn del pro.:cd1micnto y la pagma dm1de lo pued1.-s encontrar. !o' aparte de ... ..,.o. no 
si: ... rclt.Tai1..-ias auzadas de audiu. smcrcmia y que de ahí sah<%1Ul \'anos lugares donde se toca cJ tema. 
3.,{.Jue area1 es1aMecerias"> 

C:nn hai.c a nu CX'Jlai.:ncia aqut en PT&:\ las lirl!as podri.tn 5c:r \ldcu. audio, imagen d1grtaL que l!S como yo llamo al 
1-'hnl. amma1..'1Q'I ~ gralkoo;. li1m . 
.¡ 1,{.Jue conceptm creeJ q"f> dehe mane1ur al~utt!n q11e traha¡a en el orea de Pmtprad11cc1im"> 

Ohv1ama11c bash .. "OS todof. los coocqitos h.'011co!> relat1\·os a la produ1..,.,ón. o sea todo lo que at. digamos. el argot de la 
mdustna se marh.'Jil. s1 es d ca"° del audio sah .. .,. que: es un rc,·c::ar. un fadc m. un ..:ross fade. de. S1 e5 el caso de vid1.-o sablo2" 
por lo mo10!'> Jos nombr1.-s de lrn; 011."'Uadt1..~. de las fi.ul!..,on~ de los ~u1pos de OOicion y todo ese tipo de: \.."Osas, ... .,, el C8!i0 
de la an1m1u.,On !iah1,.'T" que c..-s un rc:ndcr. de 

En M!'gundo lugar.~ e& mu~ 1mpottantc. Jos cr.-ic .. ,nos rdat1\os al equipo. C5 da..,r. toda la partctócmca de c;ihle!>. de. 
A la m .. 1or no domina porque no se trata ~ 1m mg1211cro en deWonic:u. porque l!S po~roductor no c=s el que se mi:ac con el 
cauun a soldar el 1.-qu1po. sm emOOrgo ddll! l\!Ocr los conocim1attos mínimos L'll cu~ion de c..-qu1po. En terca lugar. ~l' 
cr1.'U que lamb1ai c..-s 1mponan1e que tenga algunoi. 1.'0n1. ..... T'tm• de comumcacton basi"11!. 
5 . .:{.Jue 11po de conoc1micntol de com11mcacwn" ¿{}u1:aJ 1eor¡aJ com1m1catn'4JJ'' 

C)ua7.a!> no tanto toona<; comuníc:at1\".as como tali.-s y que s..1111. ~k Luhan, !lahcrnta!'>, de. y todos eso" rollos. pero si 
4ue ""11ª que hav ima aud1ah .. '1a que s~a 4ui: hay un m..:nsa.1c. qui: CM!'itc d1caorMon ~ que lcx d1.-n1cntos que d linalmcnh: 
1.-sta c..'Jlsamhlando nm a pas.ar por 1.-se pru...x~o. C11h>n1.x~ ohv1am1.'11h: el po~produi:aor dc:hi: tatcr la ..:apacidad mmima di: 
a1tcnd1.Tlo Dt.-safonunadam1.'11te ._.,, nuC'"!.1.rO pa1s ha<;1.a hace poco l11.-n1po. y ~o cr1."'o que ..:n todo el mWldo ha!ita antel'o d.: que 
e)l.1~1cran ~"-lela~ de cumun1cacmn ~ c..,o es rclat1\"amatte nuevo. ha!rt.a hau: poco tiempo !".e 1.•mpe7.aflxt a met"lf)'orar al 
mc..'d10 p1.'T"!ICXla!. que t11.:na1 umo~:m11..:n10<; de ese 11pn. p~o de ah1 pata atras. y de hecho la gran tradición h:s r.ido que la 
g1.T1te i.ea un pol."o rna .... ·mpmca . ._..,mu\ 1..·onum que llegue c.:I diente y digan: "Ante c..-sa 1magai van a rcae1.,unar ai;i". y se 
cmp1c1".a a pcrdc..-r u:1 un mar de po.,1h1lhiad1.~. ~ ~lo !l<m supo!i1cmn1.-s Es por dio que yo cr ...... 1 que c..>soi; et11101."'lm1cntoo; van a 
fih .. '1htar HI poslprudu1.."'tor a d1sa"\ar mcn!WIJ.:io. 411e probahlc..·rru:ntc \"an a ser mas d\."l..11\"0<;.. porque 11a1cn la nm..'1llf1 de como 
lun1.1ona el prou..~o ()u11.a<; no tanto como le digo de una lc..'Ona ~cc..'ifi..::a y la aplique 1.-omo tal. pao s1 de 1111.."l"los que 
atl1u1da 1.~al '"°"el .. .,.qu1.-n1a. quc !".c..11H 4uc h:1~ lU1 c..-n11<;or, un rel: .. T'lor y W1 mcn~Je. r~roahmcnta1..1m. nudo~ todo'"°"º 
6 t.<!•ie tipo Je hah1l1dadeJ. ademtJJ dt! /1.J.1lt'oric:llJ1.flH' menc10naha1·. dt!he deJarro/l,Jr o h'nt'r 11n poJtprnJ"cror.., 
l>...'fl1..11~ mudrn dd ar.:a . ..:ada 11rca.11cr11: !>U~ hah1hJadc...,,' yo cru1 que c..-r1 la pmtprnduci.'1011 ha~ doli tipos dc pcr-.onai.. loi. 
1.Tcadorc..-s \ h1" unnadnr~ S1.,. 1mrudor c...,; mu~ IJ1.,I. ahrci. un hbro o \"c.."S un \·1d1." chp \ du."\.>s ah' \ amu .. a agarrar ~e 
c..~1lu, \"<11110" a hacerlo. L'f1h1nc1.-s para c..-so nn requu.·r .. -s de mnguna hab1hdild plll"quc cupmr """'mu~ fac1I Yu c..Tell que C"" 

mu~ mtponante d1.-i.arrollar la S1..'11!ilhthd.ul porque la gt.XJtc quc c..-sta clahorando n11.:r1!<.ól.IC-. d..:hc d..: i..nc..'T" w1 LTik-no mu~ 
ah1ato. la capü'-"1Jad dc \1."f todo ai fünc1on de como lo \"11n a \·..:r lo!i d1.ma!'>. \"no!.\ me gusta a m1 o no Por e1 .. ·mplo. 11 mi 
mc parc..:cn eipantosos lo!i 1.•um1.'T"1.,al1.-.. do.! h1.'Call1 o de Eld..tra. p1.-ro L"-llllpli.:11 p1.Tkc..tamaite am !iU füncmn. ~ esa. capacidad 
para porlc.."fsc L'11 In~ 1".apatu" dd 1lf.rotamh1c11 1..,. una hah1hdad .·\d1,.•nJll" de \C11,.1h1hdad \"la capa1.,dad de \l.,. ma' ulla 
que Jn1¡ dc..m8 ... dchc h.nc..T un poo.:o de 1."-!no .. ufad para 4ue cnmtanl1.'lll1.'11te c..'Stc hu!io..:ando 1,.•u-..a .. nue\·a.,-, 

La ,,;ap¡11.'1dad d.: rcla1..,ona~ um loi. dc.."111a ..... o M:ll de rcl.tc..'11J1tcs puhhcas. las hali1hdad1.'!'> adn11mslrat1\·H,-,, \u \.'fl!'O qth! 
van uttph1.'1t.11!'> 1.'11 i;c..'T" pos1produ1..1or. son un \"dl11r awegadli El trato a la ga1te e!< wia c.."-11."SIHllll has1..:.a ~a i.cai. taqu .. 'T"o o 
po!itproductor la!i l1c.."'fl1.-.. que t1.'fl1.'f 

Tod11 lo quc pu~·d.t" apratdt..T d1,.'f1tro do.! C11alqu1cr arc:a 1."!'> 11111 porque todll le 51rvc par:s ha1...._'T" un mats.aJI.! mai; t:l\."l..1.Í\'o, 
por c..ientplu M un dia haet.~ Wl 1."\.lmcr1.'1<1l p<1.ra liomh1.To .. ~ s1 t1C1IL°" W1 Pº""" m.ts de C011l11..,n11cntu .. de lai. h1.-rra1111aita!lo 4uc 
u.~111. del un1fon11e dt: h11mh1,.'T"O. pur &..-..,r algo. 1."!'>t1 le 8\Uda para. hacc..T lU1 mt!llsaJe mucho m.u efoc..t1\o. :\hora, ha\ cusa" 
quc "e delil.'ll !..1h1.-r porque !.lllll basii.:a"' cumn "º" la hucna urtogralia. pu1."!'> suc1.-J1.· que al hacc..'f el com1.'T"L'1a.I ~ 1.'lltrt:g.arlo 
mud1u \"'-"!CS !iet1c..-nc qucr1.'fl1.11r p11r una fati.a de onogralia a1 al!-'1111 sup1.'T" lc¡.!,.1! ~ ,-,e 11 .. .,1c 4u.: curr1.-gir 

l.a tlllata onogralia y ~o creo qui: 1amh1cn un puco d.: rcla1.1a11~ publica., p1.·rn mai. como ctpa1..'1dad de rcla1.'1on11t\c >. 
dell.'nc..TI.: pac..1t.'ll1.,a 11 los d101te!'> y de Mho.!r \ ... .,,de...,. lo que .. -sta!> \cnd1121d1, !llfl \"Ul\"1.'ftC n .. °".,º n mtram11gc11te. 

7.1,Como define..~ po!1tprndu1.x;on ~· po!ltproduc..tof' 
1.a ru .. t o W1 arca tld proc~o crcall\o. L'fl el C3!iu 1.-sp._..._.,¡¡...u de M"&A. m dond.: la pcnona qui: ya füe a lilmar., 

d .. -spucs de un procci.o l!fandc de produu.:ion. llega aqu1 con l,1 lfllcnc..'1un dC' annar algo y cun una idea mu~· lija de c..-omo 
quic..,-c que SC' vea, que se cscud1.: y todo c..~o c..-s la pmt .. es dc..'Cir C!I como oe armado de p1e.r.as. d.: hc..-..::ho nonnalmcnlc 
1.'Uando me preguntan en que arca 11.~o~. digo poslproduc .. .,lXl, y siempre me dtccn ¿()uC c.."li C!lo? Ah! PUC!I es el armado. Yo 
~nno las p1c.."L'\.."\."das., agam1 un somdito. oc.ro !".onid1h•. lo uno~ la \'OZ y 11 la mlis_1ca. ~· ~todo ~o armn un 1."f.X1c.."q"11n. una 
1d.:a 4uc: quu:ro 4L1e transnula el muisa.1c. c.."!'ito d .. "lltro de m1 arca que c..-s d audio. En \1dcu o lo mismo. annar p1 ... ..._"X'\."das 
pc...,.n con 1magcn~ jWltar e!l.-mattoi..., plc..'c:l!oo, cfoc..to., y armar la pic:.r.a \15Ual. 
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Por olrO lado. el postproduaor e\ la pcnona que se encarga de armar un rompccahc7.as que esta conformado mu~ 
extrai'lam«ite, &.."5 decir. se comienza con una pier..a que es la idea de una perM>na (el crcati\·o de ag1..~11 .. -ia) que a \'C\.'C5 no 51." 
para en ninguna de las panes del proceso. y luego esta idea se le da a otra p~ona que es el d1rc..tor quien tiene Olttl fonn:a 
de amcehirla o oonccptualizarla. entonces es como 111..-ga al poi;aproduaor. es como si te dia-an la mitad de las pie1as de un 
rompecabeza5 de Bugs Bunny y la mitad del de Mid..ey Mou.,.e. y ya que medio las amm i.e lo t.'flSdlas al chane y lo trala1ro 
de con\·c:nca- de que lo que rem1hó es un solo rompccabelJls. y \'c:nderlo como un producto h:nmnado qui! pasa ad1..~:is por 
la aprobación del director. de la agencia qui! es nu~o diente. r por el cliente: de nu1..'SIJ'o cliente que es d ,1c:fo de l:a marco 
01 cuestión y 1..-anvencate a ti mismo de que eM: mensaje \'tttiadcntmcnte \'a a 515' cfedi\o. Esa persona que amta todo, 
con\•mce a los d1..-miis. am1a un mensaje coherente y lo \'ende es el po~productor 

8.<.En quC l11gar del proceJo de prod11cc1ón de un producto comunicatl\"O uf11canas a /a Po11? 
Yo creo que es el utumo proceso pCl"O por lo mismo es el mas d1fkil. SuO!de como en todo tipll dc: pro~1.."\los. al 

pnncip10 Sl! le pone mucho entusiasmo y en la Ultima c:t.apa, daro antes <kl 1.."0p1ado ~· d1!ilribucion. y dc los diez mil 
cambios. siempre llega un con~'f'lO muy dc!hil ~· manoseado de= la 1di:a origmal. c:n.tonc~ c:n la po~ mudias \'O..'e!> 5C trula 
de conegir el rumbo. ya sc:a C<W1 otro tipo di! cdi1..,on. con pardtcs de elC:ct.os. con la cotTl..X"l.,Ofl de 1.."0lor. 1..·on otro audio. que= 
s~ yo o tratar de can\·c:nccr a los clientes que= asi llego el proyecto al proceso. J)csafonunadammte como es la pan e final no 
se Je da la mqiort.anda y no se ofr~ mforma1..ian d1..-sde el pnncip10. lo cual puede s1..-r muy cnnqu~'\.'ldor desde el pnnctpio 
para buscar pautas. para madurar la idea y wando llegue a la etapa final salga mas rapido ~ con mas calidad. 

Es mu~ importante= que la posaproducción se tome= c:n '-'lenta desde el principio. pero no solammte en el time tablc. 
cerno algo a lo que algun dia !!.e llegará. sino en la parte= ~cal1\'a, y que si: panicipe en todo el proceso, !!.obre todo c:n el caso 
del audio porque: a \11.."CC$ buscan sonidos o efectos muy esp1..'l."i1icos que no nos podc..-mos uc:ar de la manga en el momento 
de la me1.cla final de= audio, por ejemplo s1 nos piden el efecto de un grillrto z.acntccano 01 un olmo a media noche. 
01tone1..-s 11e busca desde antes o se fabnca. pcro no ~ hace todo a ultima hora con el cliente aqui sai.tado pcrdi1..'tldo el 
tiempo y aburnCndolu Yo l.TCO que es muy sano madurar la idea junto con el dtrc.."t.to ~ sahe que qm~e lograr d1..,-.de el 
pnnc1pio 

9.De1cnf.u el prvce50 de PoJtproduccion 
En el caso muy ~ccifico del audio. es muy difi=rcme al de olr3s áreas porqul!' c.."S n11.'nos tnng1hl1! en aparii:ncia. \n1mos 

des.afortunadami:ntc= en una l.'f!Oca que le da mucha import.ancia a lo \'1sual ~ lo audrt1\·o ._.,-. muy difü."11 <k dcfinir • ._.,-. muy 
sub11..1.1\·u ~1 a un d1sa'\ador lc dJc1.."5 dibuja un 1..,rculo lo hace sm problL-ma~. sm 1..-mhargo si le diL'I.~ a un ingcn11..To de audio 
ahora el gnllo lo quiero miis mojado. más pms:ati\·o. m.iis 1.."tlhlmto. c=s muy dllicil !'1.11.hcr 1..'0mo lo ~á definiaido o '-"UnlO lo 
1.."'Sl:i '"escuchando"" c..'Tl su mcntc. En el caso dc \'ideo c=s más dincil de <!.:finir porque un camhm 1.."5 mAs tangible p1..To mis 
comphc:1do y por supuMo lle\'a mucho mas t1c..-rnpo 

El procc.."50 es en geni=ral tcner una idea. lkioarla al direaor, \'isualil'.arla, filmarla. y armarla m poi;t: audio y \id!."ll 

IO.,Cuii/eJ tufunc1ó'1 enPT&.·P Y (.Cuál i'.t m 1mporranc1u demro del proccJo en Pt&.·P 
~ti füm:ion es d111cñar audm. eso 1."0rls1~e 1..'Tl crear las p1'il.as de: audm para los produao"' que aquí se rl!.llhr.an. Mudlas 

V1.."\.."e:'i se trahaJa paralclammlc: d audio y c:I \·id1..'U, otras \'1..'l.-es traha.1amos al fin:ihr.ar d \'idc..-o. ~ hubo w1 caso m1..Tcihl.: cn 
el quett1\'1mos que: 1.."111pc1.ar el audios.in 1cn1..-r nada en \·ideo. lo cual fue una ha1.ai\a 

Yo creo que la 1mponancia es rclati\·a a la aud1i:ncia. aunque suene raro l>csafortunad.amcnte 1..'Tl ~tcx1co no ha\' una 
a11tura que: le dC: i111ponan1.."1a a lo que 1.."5 el sorudo, 1.."111pC/JUldo por4ue los comcrcial1.."" se lrallsmrta1 en ~lllnoaural. ·y por 
otro lado el lipa de: pUhhco. mudia gente tiene una bucna forma de ~char y \1..-r la tdc\'is1on. pern la m;i~or1a dc la galle 
t1m121 telen!-Or~ que no tienen m rernulamcnle una cahJad de audrn eXlraordmana 

Yo p1cn~n que: m1poS1c10n1..-s unronantc: en el pru~"1i.o porqui! el auJio 1..'!I. c:I ~Oºo del produ1..10 terminado. un 1..-um1..-ri..ial 
o un \'1deo o lo que Sl:8 en \'Ideo, sin audio no exphQ mud1ai, 1..-0!;as porque 1."111 su complmu:nto. aw1quc sc tome como 1.."111 
es.o. como compkmcnto. en Ja mayona de loo; caso" no o;c 11!' da la 1mportan1..·u1 dch1da al audio 

11. ,Cree1 q14e e11a f.1en or~am::.udo el traf.u.ro en P7&.·P 
Yo creo que~ bien orgam1.ado, pero ~o crr.•o que el pruhlr.-ma '-""' quc consc=nt1m11" d1.."rn<uuado. en el sai.tido de que 

nos d1..,an1os demasiado Porque dc...-safortunadam121te los cl11..'tllc:s "un muy capnchosos ~ tenemos que aprmdcr a lidiar 1..·on 
ellos. pero yo por lo<i lugar~ dmde hetraba.1ado la CqJcncn1..,a que he: 1cmJo. a parte de1.."!i w1a md11o;tna mu\· d1f1..T121te a la 
puhlicidld. se entrega un produdo tcnmnado y no hay cambio. en la publicidad no h1~· ~o. hay much~s camhloll. En 
Europd es muy diferc:nte. el gerente de marca no pan1cipa en el proceso de produccion. el de la m.1rc.a confia 1..'Tl su ag..,,cia. 
por 1.."50 la CM."Oge para que se= encarguen Je su marca. de hacu un comc:rcial que él \a a v1..-r liolamcntc: cuMdo ~ 
final11ad1i antes de !óahr al aire Clm la confian1.a Je: que le \'a a a\l.1dar en 11us \'CJILa~ ... 1 no le tian1..,nna ha1.."Cn otra aunpai\a 
pero por i.upu~o cambian de agcnl.,a de puhlicidad. En ~kx11..-o, y llohre todo ..,., PT&.A. i.c cunsic:ntc: dCJn11siado. !le 
pc..'TtTlne mud10 que el cliente t.."Sle m1.t1du, ~ liC: \uch·c: una mi!l.1 de qum1..-c paJr1...,.. porque m toJo upma el dir1..~or t.:rCUll\'o. 
d acatiw. el cli~11c. c:I d1rooor de a.imta. el d1r1..'1or Je: l'T&A. 1.1i:. 

Yo aeo que el trabajo en rT&.-\ alá bien cSllUcturado. y 1.."txtsentir a los cht!ntC5 1..'il lo que loll rd.1cnc: en Méxi1..-u 
d~fonunad3mallc Yo confio 01 que= las nue\':t!i gcncra1..,00C:1 tnugan ctra fonna de ltaha10 y 1..~cro que esto cambie 
pronto. F.I trabajo aqui en la cmprC$8 fun1..,ona y tan fun1..;ona que el año pasado sacamos mas Je :ZOO comerciales. lo '-"ªI 
c..-s muy dili1.."1l para una ..:asa productora 1..'tl Méx11..-u. 
c.·n .. 't' que 1..'ldamos orgam1.ado!i el problema o que cuando un cliente quiere un cambio, lo quiere 11 ln!iUnte y C5 ruando 
\'le.ne y nos Jc:sorganu.a, y no debemos dqar que eso pase. Jchc haber 1m ordc:n incluM> en loo¡ cambios 



12.¿Cra.."!I que se puede optimizar el lrahajo'.r 
Si se puede optimizar. todo este tipo de fórmulas de just in time. total quality managemenL etc. 

Que se aplican diariamente en Japón y Estados Unidos. si funcionan. pero en entornos totalmente 
controlados en donde no va a llegar una mano a decir. este \"erde no me gusta hay que repetir la 
producción. El proceso se puede optimizar. se pueden hacer mil diagramas de flujo que quiz:is 
serian diliciles de adecuar. la gente siempre es muy reacia al cambio. a los nuevos procedimientos 

Es una resistencia al cambio terrible. pero el problema no es el proceso. el proceso esta bien )' 
se puede mejorar, pero el problema es que no es un proceso cerrado en donde sabemos que nadie 
puede venir a meter las manos. o hablarnos a las dos de la mañana para decimos que algo está mal. 

J 3. ,Cómo In.fluyen otras areas de PT&A dentro del Qrea de Postproduccu:in? 

El proceso idealmc:nte es que se dcbtn de eslar panicipando a'1i\·amcnte en las áreas. pero por todos si estos \'icios que 
cxisr.c.n mucho. ~· sobre todo en alguien que llc:ne mudio trabajando en esto y que trabaja bajo Olra es;cuela. a la mejor mi 
punto de \ilil.a parezca muy cuadrado. pero si se habla de admmisuar. se piensa en adminisuac:ión. Todos estos \ic:ios de 
cumunicador bohemio en donde yo dejo mi mataial. \'cngo a \.'erlo terminado y hago cambios y los tienes que hacer porque 
yo quiero. ~o. po!llproducción no es una maquina en donde el COl'lCqllO llega flotando a tr8\'Cs del éter. llega la idea y Ja 
mt121dcmos P'-Tfectammte. Para eso nos ticnm que dar Ja idc:1. el concq'llo y JIC\·amo11 de Ja mano a tra\'C!i de ese '-"mccplO 
1..'5e es el papd del posr.produ<.tor prin1..-ipa)mdlte y del dircaor 

Aunque yo creo que se debería de tc$pdar Ja labor especifica de cada Arca y las habilidades eicpC1..-iticas dc cada 
prof~1onal del lirca o artista como nos di~ Pc..Wo Torres. En 1>1..-gundo lugar, que lamhiél me prcs.cnle en el proc...-so la 
persona que 1c encarga de Ja batuta crc.ati\'a. en este caso el dir.:ctor. 

/4. t Crees q11e sería 1mpurtarue y o útil contar con un Manual de Postproducc1Qn? 

Yo creo que sena muy bueno rcnr.ando .:11 mucha!i cosas como por eJCfll'llO el hr:cho de integrar a alguien mu a la 
planta produ~i\'a de PT&,\. o wando 1c Jllnta el trabajo y no podcmo1 con lodo. ncccsllamos de contratar uno que otro 
free Jam:c, para es1.e tipo de rcrsonas si:na mu~ util. Para nosotros seria una forma de dcfu1ir nuestros proc..:50s de 
produccion. y ~o t.."5 lógico. no es ni siquiera admm1!tracion. si en el planteamiento de un proceso tenemos una duda. ahi 
1711..-ontranamo .. d MOºo di= la 50Jución o de: su optim11.a1,.-ion. cntOOC\."5 el hecho para mi es una oportunidad para d.ute t..1Jatla 

di= que '-1l tu trabajo cxi!itcn muchas L"O!l.8!\ que pucd1.."l<o aamb1ar evitar, o qui1.tis cone'1ar pan m1..'jorar prOQ.'SoS. 
in&.,.,cnd1cntL'TTlaltc de que no L'Olltcmn1 L"Oll ~ atmósfera ccrrada o cnntrolada donde sabc:5 que \'a a pasar, al donde la 
incatidumhre como tal 1ueg.a el \'alor de una \·ariahle que fmalmcnte lle\' a la hatuta. 

Yo crL'O que sena mu~ importante que hubu:n un ~tanual. no cspccilicamcntc para el iirca de po51.produoción, smo que 
yo creo 1111c 1a"'.·iria mas a rtras areaL sobretodo en lo que a procC5o5 lL'Qlicos se rclicrc y a lo• proccdimi121lo5 del Arca de 
po!i>l para que fllras lirea1 no \.'.:rlgan a d1.."M.lfgam1.ar el trabajo. 

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

l .Pt.1rt.1 11 t,{_)ué e.J un .\funua/? 
l TI ~fanual o una retcrcne1a C!>Cf'1\.8 de un rro1.."t.'Ml que haya que lle\·ar a cabo de principio a fin, 

2.,Como harias y en que parles d1V1d1rias un Manual de Postproducc1ó11? 
l..o d1\·id1na c:n panc teom:a Milo para 5USlmtar las bas-=s. pero lo mlis importante del Manual saian los c:otocimicntos 

has1co"i del are.a tc.!altca, ~·una refcn:n1.."1a del \.'oca hulano mas usado, que es muy especifico. en c.<QC easo. la tclc\'isión. 

3. G {!ue conceptos de/te mane.1ar la Rente que trafla¡a en el Qrea de televmón? 
El lcnguaJC es muy et.pC\."lficu. como en la mOOi'-V.a. y yo creo que las pcnonas que am hucnas en el campo deben de 

sab.:r que C5 un hlad bun;t. que es \ideo. dtroma. luminancia, corte, cru.amble, inr.crt y dcspuCs de que dominai todo el 
\'ocabuh1no 53bcr aplicarlo claro 

4 ;,Quét1ro de habilidadC!I debe de!iarrollarun po~pmductor? 
Cn po~produ<.tor ad"'mas de cmoccr el arca téaiica debe: de conoocr muy bien y manejar el i.rca de las relacimes 

humanas por el trato coo d clil.!l'llc, pues ..:n '"""e mOOio es muy ficil caer en Ja impaciencia. Debe de ser Wl• persona amiga 
de la ga1lc ("(m qu1m trabaja. que ga1cnlmcnte 11omos editores. g1..'T1le de audio. opc:ndores de los equipos de edición no 
lineal. debe qbc..T P'-'chrlC"S las couis a 5US '-<ompa"cms porque al final de wcntH un postprodu'1or es el mlacc cnlle las 
pL'TM.lna!i opcratl\-'as y el cliente. mton1..-cs <kbe uhcr armoniz.ar puntos de \'i!it.a. sa- un mediador. 
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5.(.Cl"CCfi que un po!Of!roduaor deba de tenc=r conocimientos de l~llS de la comunicación? 
S1 a ~o te rcficrL"S a conocim1entos tccnicos. por supuC1ilo. y que puede irlos adquiriendo accrcandosc a la.' personas 

que est.an ai '-"Ont.acto siempre con la máquina y saber, tener bim sentado, que c:s lo que no se pu~c con determinado 
«1Uipo. 

6.¡, Cómo dcfiniria a la Po!it¡noducción? 
La po!>1producción yo siempre la he \isto como el cmhclla.-imicnto de. E.qo de la tcle\isión en cA.c caso. de la 

publicidad es como construir una casa. se hacm los planos. que puC(fo ser la pr~roducción y se comtruyc Ja obra negra 
que pul!dc 5'."T la produC\.'1ón. y se cmstruye la obra negra que es la produccion. en la po51. se pone bonR.a es.a casa y 
hahitahle. Dar el look de produi .. '1.os terminados 

7.¡,Cómo definirías a un Postproductor? 
Es la persona que i;c mcarg:i ... cspcnmc ... Es mas que nada W1 administrador de recursos¿Por qué? Porquc ellos Mh\J'l 

di:sdc el principio del proyc...i.o el prcsupu~o que hay para postproducir un comercial. los dias que hay para hacerlo, ellos 
~an wnsdl!lllt."S del famoso ume table. entorH .. "f.."'I ellos son los cncargadm1 de che.::ar que ese proceso se lle\'e a c:aho en los 
tu."TTlpos e;tahleddos) coo el punto asignado. O sea es la labor mAs importante de su trabajo y claro ellos tamhic:n se \'en 
in\'olui.TDdos en la ond.:J crc:1U\'a. ellos pucdal aportar mucho por su experiencia, m8s que nada, para dd.l.7minar i.-iertos 
dctalli:!> de la postproduccion. cfe<.tos de \'i~"O. animación. Audio. montaje de cdíi.-ion. 11c. en todo, rorque ellos m.in m 
todo el procL"SO, en el tel0CU1c. donde se transfiere el material. hasu mtregar el trabajo al cliente. 

R lk."!icriha bre\'cmcnte el proceso de postproduecion 
Se L'd.i7.a d pro)Cdo, ya autoru.ado com1enr.a el proceso. por lo que )'O he \'Íi.to como editor, LmB \·e.t que se rC\..-ihc el 
material rc\'dado del lahor8lorio se transfiere a \'ideo en el telecin.:. ese matenal se cdna. que es cuando llega a mis manos, 
oonlra un story board o shootmg board o lo que haya de histona de ese comercial o documcntal: ya armado. se presenta 
copia de trabajo al chmtc. se aprueba. se postproduccn si que postproduetr es tener la aalidad final en audio )' \'idL"O, )' 
montar todos los grálko~ 2D.JD. poner audio final. \'oh·cr a prcsaitar al cliente, se aitrcga y espcnunos el siguiane 
proyecto O los milcs de cambios que hace dL-spues el cliente. 

9.¡,Cuál L"!itu füni.'lotl dentro de PT&A'.1 y ¡,Cuál L"S su importancia? 
Yo r;oy cdnor. para m1 un editor aqui cn PT&A. y cst cualquier otra parte. es al que el dircdor le confia en primc:ra 

in~nc1a su proyccto, se puede d1.'Clr que en el proc~ de Post el cdnor L"S la mano dcrcdta del d1rc:dor y del po!'llproductor 
porque ambos confian c:l1 el "f~ling" del cdnor para montar la hililona. en darle los tiempos y Ja imponam.-ia adecuada a 
c.ada imagui. A linal de cucnt.ai. yo \·oy 11 contar wu• hililoria. y dicha hililoria va a ser la que \'mde o no mas alla de Joi;, 
cl'cr.:to!i o gráficos. 

10.¡.Crc.= usted que eg¡¡ hiai organi1.ado el trabajo en PT&~\'? 
1 la)· dL""orgnmwcmn ai el Sc:l'lt1do de que hay muchos fa1.1ores ex'tc:mos que no C!lllin cmtcmplados, Jos clicnlcs son 

muy diferentes L'11lre ellos. Lma cripia de trahaJo la pu~ ¡ire5cntar en media hora )' con otros clientes puedes llegar a 
tardarte 1 O hora5 o mas; qu11 .. is la autori1X11 oo poco o mud10 1i1."tT1po, el problema es que lu1.-go la llevan con el jefe y al jefe 
rL-sulta que no le gulila y no pu1.-JC'!i c:iaar ahí para dcfon<kr 1u pun10 de \isla porque nunca inta111.1ilall oon ci.a persona. Ese 
es wm de loi. foaorL-s que mas nos afc1.1a para la organ11.adon 

Y d~tro. yo creo que 1.-s flicil rcstahk'L."Cr la organ11.ae1on e5tablecicndo prOCC11os. que toda la gaile aprende dc:!!dc la 
CSL'1cla pro Ja tcona es muy lejana a la praa1c;, 

11.¡,Cr~"<i que se puede optim1l'.ar el lrahajo., 
SIL'Odo un po1.-o mas ~u.~os. En PT&A 50lllOs una ca&.a prOOu1.1ora y postprodul.1ora, en 1.~e caso se siente que los 

ser. iL'IO!. de po!<:tprodu1X1tm no 1.111.-stan nada. cra.'11 que~ gratis porque lo tcnc:mo!i "in houi;c". cntonCC!i ir.e ahuo;.a un poco 
tanto prodm.ior1."" como dir~orL"!'I y la misma galle de po~. de L°"1a manera yo creo que los tiempos se \'an diluyendo. se 
\'an mcimando 1.'usai. porque creai tjth: no~ 1.'11."SU nada y que pued~ uiutr las instala1.'ionc:s m el momtt1to que ellos 
qu11.Tan. S1 a;os mismo" camb1m. o CM: trahaJO s.: hic1crn m Wla ca5a productora 11erla muy diícrente porque no hay clientes 
mtat1us )' los scn.·1cio., U"tan h1ai dd1.Ttmn11dos por hora) te oohran cada una de las horas que utili~. Aquí i;,e mantja que 
L"111{llCl'.o a ddi:nnmad.:J hora y t1.-rmmu hasta que tcnnma11 asi sean do!ll. o \'Cmtc horas y para coR011 111gnilica lo m11mo, lo 
wal )o creo que no dt.-hcrta de ser. )º t.'tt."C) que L"S.1 e'!\ la pnnL,pal dc:5org.u.ni1acion, )O U"L"O que si tomarin todos un pOL-o 
mas m seno el trabajo y rcsp..:t.aran suu11.-mros de trabajo t."51o romcr11.aria a trabajar mejor. 

12.Tu hahlas de cl1cnt1."S internos.( . .-\ que te refieres? 
Si. todo '-"'te trabajo ~ una ca<knna. nosutrm. 1.'0mo cau po!llproductora "'in hou!'iC .. tcncmo11. clicntCA externos que son 

los normak-:., digamos. lo!i. que t1ooc toda casa produelon las agcndair. de: puhhcidad )' lo!ll. clicntC!I de dicha 1gcnL'lll que son 
loi. gerullL-s de marca del produl.lo, esto" 1100 nueoaros clicnte'!'I. externos. J.os chcntes mtcmos son los diro.:torcs. la ga1tc 
de producción y 1011 mismo5 po!ilproductorc.o; porque son los que \'lencn a i;,oficttar nuestro scnicio ~ edición. o de audio, o 
Jo que corresponde cn cada arca, a w \'Cl: no11otros !i.omos, imcmamcnte. clicnt~ de ellos: es por eso que digo que ai la 
daiorganu.ac:ión cmp1c1.a ah1 que podemos espaar de los clientes externos 
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IJ.¡.TU cr~-,; que un !>..lanual noi; puede: a~udar a r1.."!>.ol\'cr 1.."Slm1 prohk'mas" . 
Claro que ayudaría porque seria lUla haroe 1cor1ca y tcalica, una hase como una hihlia de PT&A. en el 5ertl1do de la 

postproducciOO. ~· S'21a muy 1mpottante tcncda claro que i.i. Pero qu.c c..~U\11..-ra bic .. -n estru':1urada. hicn clara. y apanc de 
eso r~ct.nrla. 1..-s rumo los reglam1..'fltus hay que re:;pd.atlo!i para que hm1."'IO,h .. -s. sino no fün ... ·u:nan dc nmguna manc:ra. 

14.¡,Como cret."!. quc mllu~'l!fl otru atea<; de PT&.-\ 01 el arc:1 de Po!il'.' Y ¡,Como seda e!ao" 
Ha\' w1 conta1."10 d1ra.:to cnn la1> was áreas. prmcipalmcnte nuestros ci11.!111~ mtcrnos !Ion produa.ore-5 y dircd.orcs. !iOmO!i 
urlii y mugre. por d•:c1rlo aM. pero dehemos dc: r.ab1..T coordinamos. Somos el Ultimo eslabon de la dahoracion del produd.o. 
somos donde n.-cuc todo el trabajo que hace la gente de produccion y dttiea."ion. ellos ucr11:n una idea. adnumstran algo. 
pero a final d~ 1..'th.nta1> ese 11lg\1 no!! lo entregan y a final de rucntas nosctros lcnc..'mOS la ohhgac1on de ha1.."\.'flo fund<X1ar no 
podc..'mOS c..-srudamo!I l.'f1 prcteid.os de lJUC lilmarnn una pol'lJum11 o como ci; pos1blc que nos entreguen un lime lahlc tan 
apretado. cntunces. nosotros lctlc.."nlor. la ohligac..'1ón porque e.e es nuestro trabajo. de 01ttegar las coi;as a tiempo'." U"c.."O que 
somor. lor. Wlicos que not1.T1cmo5 opc.."Íon parn no rc:spctarlo5 tiempos de entrega. 

ENTREVISTA 3. REBECA TORRES. DIRECTORA DE POSTPRODUCCION 
l .,.Quc c..-s Wl ~!anual., 

Es un c.."Scnto en el que se describe puo a paso los proo:d.1micntos que r.e debc:n r.r:guir parn llC\·ar a caho la 
postproducc..'10J1 de k~ 
Proyea.os. 

2.¡.Cuál ~el fonnato ideal de un M311ual para Postproducción? 
Por c.."S(.Tilo y prc...,,'211.ado m carpeta aunque hay que explicar al personal nue\·o cual es el sistana que se sigue en PT&A. 

J.¡,Cómo lo di\·idirias? 
En pnnc..'1p10 i>C dchaii explicar '-"alt.-s son las funciood del dqmtamcnto de postproducciM y su importam.-ia en la 

c..-ntprl$8 y d(."'!i'U1..-s se exphcana por are.a cuales son los procedimientos a 11..-guir. 

-1 ¿Que conet.11tus se Jd11.."n maneJat al trahajar cn el lin:a de la T\":t 
Pnm~o que nada el CUflU!ptO de Sc..-n.·1cto al Cltattc ya que i:s él quim nos paga y debc..-mos de satisfacer su,. 

neeoidaJc..-s. Se: dchcn rnani .. 1ar concqitu!I de ilummación. efC\1os ~C\."iales en filmación y como comhmarlolli 1..•on la 
postpr11duc1..'1m. "e dchc \"cr m l.!tlflJWlto cun d1rcdor como r.cna mqor filmar una escaia que \•a a ser compu~a u-1 
po!ólproduc1..ion. ~lalcnal""!'> do!' (.'1nl!' y \"Jdo!'o. formatos... vclocidades de filmación. ConcqJtos de ru!lhcs. ll!"."' numbcr time 
code. cod1go \'IMhlc. Cod1go interno adress trad. ac ..... edicion off lme. musicalizacion. dtreo:ión dt: loCUloro. debe tener 
mdo para tod.1" l .. i. cuotlllflc..-s de audm. debe sahc..-r los nl\'C:lcs di.' audio ~dar para me1.cl8!1 debe: aahc:r los dili:ftt"lh .. -s 
11poi. di." li.1rnia10" 1k auJw como !l.nrround. dolhy. stcrco. l1c. wrTeccion de color debe de tener gusto para hacer 1..~c 
traha10. c..-dl(.'11111 011 hnc.al. Ed11..'10TI hnc.al. copiados trnru.fers di:- \ide10 a (.'1nc. Postproducción c.."n cinc. 1\n1ma1."ión Jd. 
an11na1..ion 2d por l"umputadora. an1maC1llfl u:ll, ·1 ransfcrs de \"1dt.'<> a eme. tnmsícrs a Jos dili:raitcs formatos, stod. Mlots. 
c.."!'>••::111<.T. fotoi. fi1as. ª""""' ..te ... ~fostt.T. copiados. cunntos cuadro!> 1..-qu1\·alc a 1 s1..-g. &= \'id""O· drop framl!.. nm drop framl!'. 
01t1..,.la1.ad1•s ..te 
l>dte do!' 1..·omx."c..T lo" d1fc..Tl!lll1..-s ettuipoi. ~lo!> que !;.e rcahtJ:lll los ttaha.1us de poiaproducción para Mhcr- que scpuC(Ío!' y qui!' 
no i..: puede rc:aht.ar en d C.."lJUIPº rentado. rotoscop111, trad.mg. dcho!' cono1.."l..T t¡Ut'.' hau.!n los dift..-rcntt'.'S soll war~ de 
1U11ma1..'1on ) 1..1..1alc.."!I. i.on !iiU., pntU'IC..'1aliJadc...,; t.tc. sc dd1o!' de sahc..-r "'m 11uc equipo,; cucnun las Jifcraitc:. Cll..'3"1 dc 
poS1produi:1..'1on ) que t1poi; de trahaJº" realu.an para en caso de nc.."C4:.'\nar de AU!I !lc.."'f\11..'"los. 

~ ¿ <)uc ha h1lldad1.."!I. dc.."!l.arrl1lla un postproJu(."'tor'' 
·1 rato ..,..1 la gente i;.ah1..T pedir la" 1..-0"'1i. Sahc..T sal1!'ifactt nt.-.=es1dadcs de cliente awiquc sca un necio y no!'i rida tonteriar. 

o toJu le urga ) no<ootro~ "~""ttlO" \'UdhJi; 101:0" Si:r una pc..T!lona muy Urpmt.ada. uh.!r tomar dc\."ii'iionc.."!\. tcn1..T idi.:a d~ 
d1o;l'flnCir:ilic1• \ \t.,ual. !<Wtl"k.2- 1.."'\1111.ar lo., prnv1..oc,.1os de poia l\u.<ocar M1..-n1prc la forma de cumplir )H cxpcuati\'as do!'I chcnh:. 
En 1..11anto 1..";ahdad de produ ... 10 tcrnunado ~ l 1'-"tnpo!li de unrcga Sabc..T tomar do."is1onc=s m caso d~ ra¡ucnrsc. 

b ¡_,Creo: n1..~t.-i.anu lJUO: Se: ntar11..1eu 1.."0nc~tni. dc comun1cacion'.1 

111 poco ~11 que trah<t1amui. en el nl."Jto1;:in di: la comun1cac10n. Pero la leona como t.al no rorquc nunca !'iC arlii:a do: c...,.. 
ma11cra la reahJaJ es d1fc..,.cr1tc a la tc..·oru1 

7.¡,Comu di:Jimna la Po!litprodu1.."c..'101l., 
Como el proc~o final 1..11 el que se puede hacer lucir el trabajn de dirección y producción ó donde se puede hcchar a 

pc..-rdcr todo No ¡.,i; dondo!' ~e rcnc..-ja lo quc 'º" OJO"i de 'º"' consumidorC5 \'eniin 121 pantalla. En C5le trabajo es donde el 
chcnli: mo~rara su fi.<lt1sfac1..'1m dcl proyedo tcnninado 

8.¿()uC 1..-s un poiaprodui..tor'l 
Como la pcr..ona que 5C tt"lc:arga de finah1..ar los wmcr(."ialcs. \•ideo. Doa.imcntal de ..• hasta entregarlo 100% finali1.ado 

al cl11..11te Ei; el contacto linal de la casa produaora COI el cliente. E11 el cncarg;1do de finali1.ar el proyi:d.o y en sus mano" 
'"-~ p1mcr en pantalla lo que el dimte y d1r1..'\lor \iAuah1.aron. f5 la Ultima pc..TIOOa can la que el cliente trata Hi que c:!l 

nu1..~a obhgacion mandarlo sat111íedto cun el scn·icio que le brindamos y con el produao tcnninado. 
lta1.1."t'lc lar. 1..-oi.a!I s1211..-illu al cliente. Solu1.."ionarlc sw. problemH y expectativas. A.si sea cn horarios dc:sagndables para 

nosWos cuando la!i 1..-ous urgen no ltf1Jorta dia ni hora. 
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9.{).:scriha el proceso de JlOSl.prodUCL."IOll 
C~11.ar la postproducción d..:I pro\'~O. una \"C7. 8Sll!Jladu el rro~c...-10 rCS(.TVar Jos tic.'1llp05 de postproducaón. Se 

n .. "roge n1aterial en lahoratono si! hace transfor a 1 luz a formato !itlhc."ltado. ~ hac..: off line .. Aprohacion de cliente ~ 
ugmc,.ia. Se hace wc-shL'Cl y L'h caso de ser nc."C\..'S.llno se L.-orta él ncgaU\o. Se hac,.-c L"'Om..-....-cion &: color. se haL""'C 1,.•chciñn final 
y composnmg. Se hace audio 1.."!ile puede "C'I'" antes o dc.."'pués del On lme. dc.-pc!lld1<!11dO las t11,.-co;1dad~. En caso de lle\·ar 
c!j,¡_1os c...,;pedal1,..,; de postprodu~"lon ~ anima1..;on1..-:. se mll.."gran al proya...i.I) d'-1''2ld1'2!dl) el casó siempre antc.."5 del 
composnc fmal. En caf.o de hacer transfc.T a eme con 50111do TllX. este se reah1.a da;pucs dc tener el \"ÍdL.'\l tcrnunado 
cuns1dcrando !';lc..'TTlpre el a~ei.;.10 de radio 1.MS. 
!\"o "e puede gaicrahwr un proc~o dc posr.producL."'100 porquc las necc...'S1dadc.""S dc cada proyeao son d1l~..sltes ~ 
dL.'Pt21du:ndo de c,.'510 scrum los procOOmu1."t1too; a i;cguir. Se dd1c ir avan.t.ando ~ cambiando procOOim1ootos L.'llflfonne \·a 
a\"arwmdll la 11..'Cflologia 

IO.lk:cicr1ha su fündl111 e imponancia dc:ntro de la c..-mprcsa 
Coordmar ~· dingir el d!.llartaml.1"11o de postproducc."lon de la cmprC!l;a. Rqmrtar ganancias a la empresa y nunca pasan;c 

dL" prcsupu .. -sto asignado ..\horrar cada ccnta\O que se pueda stn sacrilicar la calidad nunca. La 1mportanr.:ia es no qc.-cr..c 
importante~ que el d'"-partamt!fllO íuncionc cuno sin m1 prt$c..'f!L."18 

11.¡.Porqu~ L."S 1mronan1c contar 1..·on W1 ~lanual'' 

Porque as1 1..-ualqu11..Ta puede uh .. ,. que proccdimil2"1tos toe siguen en la empresa. Hay cimas requisitos que ~ dcha! 
seguir. se i.1guc WI ordm y si \"lene un desordenado a trabajar le pu~ a~udar a saber como se manejan las COSBK aquí. Es 
1mport.anle por si algui'"-n nue\'o entra a trahaJat se Je explica como fwicionan las QOUS aqui. Ea muy dificil Aeguir al f'HO 

loi. procc,.-dm1i1."11tos ~ WI manual ya que nWlca sabemos que rc::almcnh: sucedcni puedes organimr muy bicn lodo y de 
rcpc.."llte i.urgdl 1mpre\1Slos que te hau..n rcal11.ar las cosas de otra manera. 

12.¿f.n que lugar del proc'"-so de producc..--ión se ubica la Posi:'.' 
Ei. d p .... ·,.1Ult1mo pw110 antes de que el tclc\idl!lltc \'ca el f)roducto terminado. 5C entrega maiacr a la tclC\;aora, C5ta lo 

transnutc ~ 111..-ga a los OJOS de Joi; commm1doro. 

13. ;.C:rc,.-.= usi:ed que L.'Sl.1 h1cn orgamz.ado el trahajo en PT&A? 
Si aunque hay muchas coi.as que=- m'-'jorar 1.."0mo d1stnbu1r cicrtu. funciones aitre el pcuonal muchu veces uno -.!5 muy 
orga111r41do y d'-1lc."lldc.."S de como i;u1.."'c!d.01 lu W1i4S en la producción. 

14.¿CrL'\! que un ~!anual ruede a~11dar a dicha org..V1i1.aciOn'! 
l'uc,."tt.: "'-""que i.i SL' rcall1A en ha!>e a las n .. '\.:"cs1dadC""5 de Ja empresa y considerando que se tiene que ser abh:rto a todo y 

a '"-ualqu11.T cambio que surja. llay que estar consiaile que se trabaja con chenles. ag'1tcias. directores y sus nCQ:Sidad'"'S 5C 

t1c:ttcn que volver nu~oi; objct1\"os 

IS.¡,t'omo se pueden orum11.ar Jos tianpo••' 
Como se pul.ll.Jc opt1mi1.ar si los postpruJuctorc.~ aicargadoi. de los proyroos t1cn1..T1 todo di orden !t" hajo control. Son 

dloi. los que t11:n'11 qui: di'">c:ar que !odas lu n .. -c'".,;ulad .. ""!o del chaitc cstcn i..-ubicrtai. antci. de rcnh1.ar el trabajo final ... Saber 
mML.jar las cous sm que 5C !>Digan de control aunque haya cambios unrre\·11>1os que el p,1stproductor haga muy hi .. "11 5U 

t.arca d11,."qllL" todo ant1..-s de m1L."lar el proc'"~ final (Jue m\"oluC""cn al pc..nooal 'lue \·a a mtcrfcnr cn el proyc.'\.to. Pr~·cr 
lodo L."Otl 111..-mpo aunque algunas h'\."\.°!'o l!'.\lslml camh1os de ultima hora. 

lfi. ¡,En que grad..l ~ oomo mllu~CJl en Post otras arcas. d.: PT&,\'.' 
Cuando "'''ifl prn~~"loi. que mrnlUL.Tan produc ... ,011 y po!>l ºº'"' mHuye grand'-'TTlalte la manl."t'a cn la qui: se 1;olu ... -ior1an lu 

U.lsa!i 1:11 pnidu..:1..1~l. l>qic,.,.ukmos. de la hucna o mala foeogralla. d'-,,L.Tld1..-mos que al chcnte le guste Ja d1r1..'\:1..;ón f)orquc si 

no .. -s aM \"a a qt1c.T1..T sacar L.'!".C r'".,;uhado no lnf1.tdo de la l'ostprodUL"'Cion D ... ,.....::.1d .. '1Tlos que r~hccn bien los cf1."'dni. 
L.'s1w ... ia1L-s ~u que "'' no no!> puede md. .. ,. ._,, prohlcma"' de rotos~1oi.. mas t1L.-mpo Ji: equipo. 1.1c ... l>cpcn&.:moi. de lo" 
gui.10 .. dd dir .... '\.tor y de como quu:re qu'"· .. e \~1 MJ traha10. l·.n riUltalla al ml!l.nto tiQnpo d'"l'l."lldL'TTIOS ~la!!. cMpcWttius del 
d1c!llte lk-pcnd'-"111°"' de todo"' ya que la cn1prc.~ '-"ll un todo. rL"c .. 'Pc1on1si:a. i.c.-n.·1do a clicntci.. moo!\ajcna c..Tltrt:ga1'1 a 
tiempo. admm1~c."I011 hut!fla rdac1on L'tlfl clh.21IL'!I ~ pro\·i:..>dorc."" d.i.: ... ~lu¡;f1H V'"'O..'t> dcpcndemos de otros para poder 
rcahr.ar h1\!11 nu1.."stro traha10. ~ "'no 1cnen10s lo 1¡uc ni:.....·c..-s1tamos nos Ja h:ncnto!". que ingeniar ...... 

ENTREVISTA .i. JAVIER SOTO MARTINEZ. EDITOR. 

l .¿()uc L ... W1 ~ta.nua1·• 
b un hhro d'"• mstn11.."\."IOOC!i y proccd1m1cntos paru &.::tL.TTT11ruuiH cosu ... puc..-dc l'cr para Ja vpcrac.°'óo de algUn equipo o 

Wlil gma de prm .. 'l.>d1nua11oi. 

l.;.Cómohanas lUl Manual de Postprodu .... -ción? 
Sícnto que lo tendría que 51.'Parar m do!i 1.."'0llcq11o!i. uno que L.'S CI lado 1 ... 'a1ico y otro que C5 el lado C""ealivo. Dentro de 

Jo que a. el lado tC011co ya es una m..todologia dentro de 1011 conc.'ql{o.. y normas que iw: manc,.;an &21 la tdc\isiOn. En el 
lado creativo hahria que \·cr bihicammtc el man1..;ar los io:ory board. .:ntcrHL.'r los wna:pto!I que quieren lmi cliootcs.. el 
dirc."'dor ~· 10 la agaicia y 11ohrc: 001 !itory hoardi. que generalmente llevan una s~-ucncia tamhiál cst.t.hleca proec<hmicn1011 
f)ara su compld..a reali.t.acim. 
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].¡,Que conceptos dche manejar la gwtc que trabaja &:11 el ári:a de po~roduC\.-ión? 
Como lo dije hace un mommto time que e!'ilar capacrt.ado tanto at ireai. creativas como téaiicu. porque toi no 51: 

quedana di! alguna manern mcompltto. porqut: rara reall7..ar a fü1 un hucn proye"1.o 1..-s necc:sario primero tener el 
wnm .. "1mld1lo de que hace cada equipo y tamb1en 11.21.er efie 5cntim1ento que llamamos •"1i..-.=ling .. para po<kr cstruClurarlo de 
una manc:ra armoniosa y 111..-gun el 1..'Slilo d.: cada quien. 

4.¿Cómo dcfinirias a la Postproducción? 
La postproducacm at tcnnmos ~1..-illos dentro de la acación de un produao 01 vidc.."O, ya sea o.>mcrcial. \i~"O clip. 

dm."Umaital. ele. sicmprc hay vanas ttapa.. empiezo con la edición del produi;,to que es la obra negra 1..-omt1 d1 la 
oor1s1ruc1.."'ián de una casa. y la postprodu..:cion para mi es 1.."0mo afinar cada uno de los daallcs que ÍU'2'llt1 d.s.c:rminados en 
as obra ncg;ra. 1.."0fllO una muñeca que vamos a pintar. que vamos a vcS.ir. '' arreglar i;us pestañas que la \'amos a pit...¡nar. 
aM ~alquier produ\lo llit..'\·a la misa !<C..'1cncia y para mi eso es la Posa., afinar y cmhellcccr cada producto. 

5.¿Qué 1,.-s W1 po~produdor? 

Para mi cunixplo. &!S aquella p~ona que de alglUla manera esta empapado. do¡de el pnncipio hasta el fin. de un 
lk.1LTmmado produao. dl! wi dctcmunado concepto y él retoma ese produao para darle un lt:rminado final. agradahle y 
\'anm!< a deL"1r \Uto!io para el climle o para la ag\211.."1•. que sea impad..ante, que sea annónio.i y que nunca p11t..'flia la id-=a, el 
~cq>lo origmal. la idea que va a \'etltlO" por mas adomo!i que le pongamos. es dectr, por más efcd.os ó gráficos que se le 
ai'ladan para it..'mhellcccrlo 

6.¡,Qué hah1l11Jades '-Tt.'l.'S que lcnga que desarrollar un postprudud.or? 
Delindi\·amQllC t.."51.ar h1cr1 empapado de que proceso se lleva de!;Je la filmadón. edición y d~uCs adornarlo con Jos 

cJ'cd.m; d1g1lak"!>. de h.'nO" C!tC 5dltimunlo de ntmo. de ~tt1ca. y tamhicn l. Porqué no'!, el 1"211..T cooocimicnh> del discr\o 
grafico para poderlo realizar tamh1ai. un "li..-chng". un sl.Titido completo de la ~etica. Y tambiál dentro de CS3 plan~it.."100 
di..-i.Je la lilmacion, ed11.'ion v lodo eso ~r ai o:mlado con las cu~1one11 administrativH o de coi;to!i para do!.\4rrollar 
nmd10 m1.'jor su füm."1on ~:buscar la mqor manera de l11t....,·ar a caho cualquier produr.."\o ya sea \1dco clip. \1dro 
wrporauvo. com1t..•n:1al. lo que se füX1t..'!;1lC ""~º es par11 ahorrar co~os. Y defir11l1\'amcnh: el arca k•uucu h.,,'-,. lo!i 
o.mot."1mll!lltos gt:nc:ral1t.."!i de ~ak-,; de audio y v1doo. ~ sohre lodo !Wbt.-r para que fun ... 'iona cada equipo. cuált."S son 5U!i 
hmn1t.."!< y sus capa ... 1dad1t..'5 para realiwr la! o 1.'Ual efecto 

7.¡,Cre1t..-i. que requiera L1uuh1"1 de \.'Oflm.1m1entos de i;umunica1..'illn? 
Claro que si porque di:ntru de lUl cmc ... 'Plo que "e mane)a un comercial lrata de convmccr a la gdlle de comprar un 

algo, s1no ~ hac1c.T1do algo imparuntc. s1 no cst.d dando a cono.xr cualc!S son las hondadt.-s o lai-. cura\lit..Tii;;a1..:as 
importantes dd producto o i;cr\·H .. "10. puci.k oolonccs L"flcontrar el cammo. sm perder la idea. de oomo ai1on ... '\."!<t lo puede 
V1t..'tld1t..,- m1t..1or. E!i mu~ tmportanti:. hahkmos de un \.1d1t..'O clip. si no licne e5a capa1..'idad de comun1cu1..;ón. en wu1 
planc.a1.'1m de ci.e 11po. como podemos lransnutir nmgun !idllim1..nlo: !il C!'Umos hahlando de un programa informat1\0 ya 
i;ca noUL"111S o do1.."Umcntal. s1 no 1101e ci;a cupaddad de claridad en la comw11cat.."10t1 1t.."Omo \·amo" a dar 11 L'tllcr1d ... T ... ,.e 
mcn!>aje que Nanw:; dando a lra\'és del prudu'2.o en video. de 1t..-se programa 

8.¡,En qué lugar dc:I prol.'\..-so de pnldu1..'l.'ión de un produ1..111 romun1call\'O ubica" a la Po~'' 
En la actualidad. con lodo!. los adelantos l1t..'l.'tlologi1.-o~ pre...uam"1lc como i:I fü1.11.c del pmtproduaor t.'5 el h:rminado 

final. lo!i efl..'\."\os. el audm. de. Yo staito que llene que tl%lcr d1.~d.: el pnncip10 una relait..-.on mu~ cercana con el productor y 
el d1recior. no importa que la Post sea la etapa final. ¿Por qué'' Porque d.: al~na manr..-ra o W1 ml1t..'1'eamh10 de 1c:k.a5 dCi."1r 
mtra 41.11t.TO tal coM y qu11t..'1'0 que la adorno de tal manO"a rara dar lal 1,."lnH.:qHo pero mas l%lriqu ... "\."1do mll!i 1mpactanh!. es 
ahí al donde 8 r1..-s.ar di! !iL'r Ja lilllma Wpa 1t..~a ~di! el ptmL"1J'llO para guiar que el prodUd.tl fina) \'U a IJcµr U lo f.1UC Se 
quit.,.e. lecrw.:ami:nlc hahl1mdo. y no va a hahcr fallu. d.: lilma1.."1on, ctc que d1li1..'1.lh1t..'tl el h:nrun:ido 

9. 1.Comn d...'!>cr1ltinH el proc ... .,.o de Po~" 
lk'!ide el mom1t..,1ln llUe se ahre una JIUlla para evaluar un pmducto que~ qu11t..Te \'Cl'ld...-r y la idea qu.: ~a 5e trae.""°" ir 

\'ltndo que el productor !loe \'a a i:ncargar de Wla Clt!<ta. el d1r1t..'\1ur rd.oma la 1d..:11. SC' lilma. "".,, dlhmcc:<. cuando el 
poi.tprndu..,,or cn1p1e1.a .:1 !<tegutnu"1lo Je 1.."S.: produ\lo dct.d.: el pnn1..1p10 para \'l!f' que tan apegado n tan (1t..']o!I ~a de l.u 
pos1hihdad1t..""' qu.: ~ 111.Tldl '-'11 un nwm1t..T1lo d.idu dl21lrn de una cao;a rnodud.ora o po~produ..,,ora. lo5 mcdioi. 1e1..'tliui.., y 
humano!i que !ie llau:n. mloo1.'l.'5 ~a que lk·gamo!> Cl1fl una 1dc:a del pro~'°"'º !ie it.."t11ta. se husc:an las ck'Tllmhi!i que \'M a 
acompai\ar a a.a ed1cion para cnnqu~lo con clcmc:nlo!'. cxtanos que de alguna manera refuercm el lrahaJo filmado. de 
ahi !ie pH."SCflta al diente y ya que se arrucha se procede a la s1guicn1e dapa de CDrT1t.."4...'\.;on de color y on hnc... o seo el 
lcnmnadu la '1apa justa ames del copiado y d11ru1hucion 

1 O. Función e 1mroruu1cia en PT&A 
Yo i;oy edr1or, •mi me loca armar la obra negra, la c:Ji1..;on. lJcnlro de la edición y1 cmpC1.itr a darle una CSICl.icu. no se 

queda tan cerrada mi función porque a \·cccs hal.'\..-mos un poqurto f..."5.8 funcion de poaprodueción jugando con gJ.ificos. 
clemmlos. m1t1ipulamos algun ctro ek't11cr110 que haya sido creado en atto lugar como el Flint o el Sollimage. y de alguna 
manera conjugarlo. para lograr un produ1,."\0 agradahlc y 1t.."ort ntmo. 
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11.¿ TU crees que el trabajo está bien organiudo en PT&A'.' . 
Bueno .... estc .... sil!lltO que esta organi1.ado. pero como en toda situación sicmrrc hay agentes e)ltemos que siempre \'an 

a afea.ar a.ui1,1uicr plancadón de tiempo¡¡ y de organización. como los l8mo5os bomhc.."fl11DS. es decir los tra~jos de Ultima 
hora ~os que haces porque hacc.."5 porquctu.Tie que !IBhr ya en ese in!it.ante.. :-·eso impide una corred.a secucncua de lo que tu 
qui~c.."5 cstnh1urar. 121 ese asp'1.to creo que si se~ fallando porque no se .:si.a ri;:spd.ando una conttnuidad 1.·orno deb.:ria 
dc ser. 

l:Z.¡,Cómo lo optimi1.arias" 
Es diOetl wando se habla dc autoridades. y pues \'Íme yo creo que dode Ja producción para que hagan una corn..ua 

organizac.."ion de 5Us tiempos para podc..-r. cn un mom01to dado. hao."T una buena plam:ación de prn«produ1."c...,on porque 
m1cnlrlls no exista una hui:na planeac.."ión antes de llegar a esta d.apa todo se \•a a mo\'cr. todo~ un caos, porque tanto una 
parte como otra t1121cn pnondadcs y a \'C(."'-'1> una de las partes. aunque algo no sea 1011ort.antC5 !liemprc lo pone c.."Om~1 
prioridad CM? es un dcfcao muy du!il.m;o, y Sl<!mprc que se de en las partes iniciales una buena organizaciOO se pue&! ti:ncr 
mas tiempo para organizan.e mCJor en las siguientes wpa!t. no que siempre se retrasan al la pre y la producción y quieren 
1."lnparqarsc en la po!il.produocion, no cambian la fecha de entrega y nos dejan poco tiempo para organizamos :O MJbre todo 
para trahajar 

13.¿C:r'-".>s que tcn11:ndo un Manual de Po!il.produc.."c.."lón se mejore en algo el trabajo? 
Yo creo <¡uc se.Tia muy rclc\'ante. porque de alguna manera podemos llegar a ser muy cliciaitcs en el trabajo lcniaido 

una huala organ11.a1."ión. El ~{anual a)udaria a c\'nar error~ o \Í1."ios que oomúnmalte se comctcn de que. ya llegamos Y 
quiero un cambio aquí. y aunque les digas que estás ya ocupado m otro proyed.o pretenden detenerlo porque cada quien 
wtu.ndc que !iU pro:- ca.o es Jo mas 1mportantc. Siempre un Manual nos da paut.as. nos da tiempos, modos y procedimientos 
sic..wpre y cuamJo entren dentro de lo real, porque a \'CCc..'1> suceden cosar. extraordinarias que se salen de todo COl\Q.."PlO, y en 
ese smudo no nrn; 11inc nmgun manual 

14 ¿Como influ;.cn las otras 8.rcas dentro de rT&A a1 el trabajo de Post':' 
El prm"1pal rroblcma que \'CO en la falta de organ11.ncion en cuos ni\'elcs es precisamente eso. que a \'CCCS m el trabajo 

de Po'\l i.u:mpri: i.c trabaja a mard1as fonadas porque. como ya lo dije. en esas otras ~pas se \'an comi121Jo los colchones. 
de ti'-"TllJlO, que podnan s..T corregidos qu11.as con manuales de organi1.ae1ón y no pn.."C1samcntc de prooedimimtos 1.'0mo e!I 
que nel.'\.."!ilta poS\produ1.."c..'IOO. Yo U"l."O 1¡uc no sólo mllu)e m el wncqlto y la idc:a que aporta. m el trabajo prc..'"\·io que 
rcali1.a smo tamhim en los tiempos que s"· toma del time table m general. Nu$ro trabajo dcpmdc de lo que ellos hagan 
b1m o mal 

ENTREVISTA 5.ENRJQUE ARROYO. DIRECTOR PT&A 
l .¡,Qu~ c.."5 un ~!anual" 

l."n hhro de m!il.n.lccionc.<".. pero mn algo m.ai. c..~c.."-"ilic.."O que las md.rul.'Qones., un manual C5 un poquito rn.iis C'l(IC\."Ítico, 
algo asi oomo 111 guia de mstruC1...;on .. .,. rara llc..-gar a un fm claro y especifico. 

:Z ;,Como sena el formato ideal para un ~fanual de Po!itproducción? 
Pnm"'To pondna que 1..-s lo que llene que haQ.'T la produ~.;ón para llegar a la poliit. todos lm. requisitos que lc:ndtia la 

rroduoc1on para llcgar a la pm:tproducL"lon. c..'\te. y la postproducción la di\'idiria en imagen y aonido. a la mejor porque 
\'i:ngo de eme~ u1 esto\ acostumbrado a d1\·idirlo. o dC\.-ir al audio y \'idco como se manc..'ja en el área de! la lele\isión. Lo 
d1vid1na en auJm ) vidi..·o awiquc 1..>stoy conscia1tc que el manejo en cini: y en video es un poco disllnto y ~c. cada una 
IL'fldria sus propia\ subd1\'l'i1oncs: cfc.."'1os. ammae1on. a1."c..'lón \Í\'a, por d lado de! imagen. y por el lado de !lunido la mú.'iica, 
lm• cf~O!t. el locutor. el sonido dircao. que cnda uno tmga sus di\uioncs pcro siempre separando imagen y sonido. e5 
decir. audio y \'ldi..'O 

J ¡,()uc conc-..1'tm. ddic manqar algu1l!fl quetrahaJa m T\'" 
Cooeqi10 .. h .. "\3HL-os que :-o crc..'O qui: s1m fa1."llmcntc aprcndihlc.."li con walquu:r Manu.al. yo aw M>fl muy imponantc..~. 

p1."fo lo ma" 1mponante para mi c..." que entiendan el 1.-on'-"'-1'lo di: drama y de montaje. no lodo!I I~ edrton:s por ej""Tllplo 
ait1mdcn d cfltlC'-1'1.0 de montaje. que w1a imagen pucsta dt.tnis de cera te genera una tcrec:ra idea, o d1stmto cdrt4r que 
montar. c..-drtar ci. pegar tomas nll'ltltar ~ i:ncontrar qui: cada imagen tii:nc un significado y puedes c:ntaider que un 
s1gmficado mas utrn li.l!:"lificado tc ga11:r-.1 dct1.Tmmada \."Olocioo, c.$()""' lo que le faha a los cditoro, y a la gane quc 
trabaja a1 \'ldc..'O. ese smudo dcl drama; drama s1gmticu ae1."1on. mo\•im1atlo no quiere da.."lr que todo el t1anpo corto con 
la e.amara a1 mo\inumto. quiere dccu quc caJa uno de los planos que eslás poniendo a\·an1.an la ai:..ion ya sea que estés 
ha¡;1c..T1do w1 Ctlmctc1al. una peliwla. un dou1mcnt.al. n lo qui: quicns. incluso Wt \'td1.>o m!il.1tudonal. cada imagen que 
pun~ debe de 8)lldar a a\·an7.ar la acaon ~ ""' drama. y el mlWll.aJc ~ dcs1.-uhrir ~ 11uces1on de imagaies le gal1.'1'3n 
s121"3C10t1cs ind1..11i:nd1cnt"'111tt1te dc la historia que ~1,.":"; contando. Shalo.cspcare wcnta al Romeo y Jullda 1ma historia de 
amor pero al mismo tiempo le gmcra mud1as cvas saisacionc:s. eso es un claro 1.jemplo de como \'8 el drama y el montaje. 
Yo croo que ad..'tluis de 1011."0tlccptos tCU1iwi. que MJl'I impresL"lndihl~ t.ambien (."5f.>I conccpto!I de d111ma y montaje. deben 
hacasc igual de importante&. y no ol\'idar nunca que cada tom.a dcbc contribuir a la id.:a final. 
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4.¿Qué 1..-onocimientos dc..-he too~ en goo1..Tal un postproductor'? 
Definamos que 1..~ wt rosr.produ1.2or. s1 1..-s la pl!f'sona que se ,·a a encargar de todo por 50brc todas las cosa~ d.:hc de tener 

tui gran conocimiento temH .. -o. el que va a chl!Car que el editor "'Slá ha1..'icndo com.'d.amcnte 11u mont.ajc. que el de audio 
haga la mc1.da corr~a. M nada mas se \'8 a dcdu::or a du .. "Car todo \'a a ser como un i.upcn·isor. su con0t.-im1cnto dehc scr 
bas1c.in1ttltc 11:1..·mcu ~ debe tener cxmodmu.ntos de como Se! 0011.a oo imagen y como se i=dna en sonido. ~ sobre todo 
cSlttJldcr cual e,; ~I final. el ohjcs.1\·o. cual 1..-s d pro~cso. aJal es el r~uhado final q11e !i4! ~.:ra. Y tamb1m dcht= uhi:r de 
montaje. drama. ci.mc.:ploi; y co!>lls que no son tan tcaucos y que 5011 fündamootales para el n."Sultado final 

S. Por ejemplo, ya que ~amo!- cn dcfimr. Para 11 ¡,Que es un postprodud.or? 
Es ditidl definir. en realidad l!l tcmuno postproduc1..,on no se usaba antes, es un tc:muno nueo.o que sahó 1.."0ll todas cSas 
cosas del video. ant1..-s era el editor y el sonid1sta. d que ha1..,a las pistu de sonido, por lo ml!flllS en .. ,ne. Cuando !'Alió el 
\'idt.-o y toda esta t...'Ulolog¡a saho el concc:plo de Postproduc'-"lon y poirtproductor. quien c."S d1gam1>!- un g'2"mlc dc 
produccion pero l!f1 la Po~. cs el que se encarga de que a d le dai el matenal despuCs dc la filmacion. sc l!f1carga de que lo 
rc\·eil.."rl. de que la mus1ca sea pucg.a. '1c .. es como un supervisor y lJenc a todas C1Lls gentes cttca de CI que son los que i.e 
encargan de hau..--r los trahaJOS eSJh.'cificos. y lo qui.! pasa C!i que Ja po~producc10n si necesita Wla cahcT.a porque tiene 
tanto!'. pcqualos umhno!'.. C'ila la cdu:mn. el sonido. la aruma1..;on. los efectos. hay mudlas 1."0sas y cntono.."S s1 n~rta una 
sup'-n1s1on de todo c.-so. c.-s una pc.TSOna con la que pucd ... -s hablar del pro'.'-·ec10 compJ.:.10. y no d1vid1r y explicar tu intcncton 
c.umo director en M d1fcrl!f1tc.-s ramos, aihmc~ tu le c\.-plu:as a uno. el po~roductor. tu como d1~or que es lo que 
ncc.""CSitas y el se '-ilcarga dc que todO!i los demas pcqudlos d'-,-iartamootos cumplan lo que timen que cumplir. 

6.Admias de conoc1mil::fllns t.!cmcus ¿Crees que el postproductor ncce!o.Jta otras habilidades'.' 
Ahí s1 hatllamo!'t de la \'Ida. cada quim tícne c1t.'rtas caracter1~1cas y las va de5arrollando haga lo que haga. 1.."1ilc. ~o a«t 

que o;1 al postpn1ductor le gusta lo que hace poco a po..."O 5C dl!:'Mlrrollan las habilidades que se 1engan que d~rrnllar. si Je 
gusta In que hace. sino por mas que quieran dcs.nrrollarle cicnai; hahilidadc=:s no Jo vas a lograr y no va a eaar i..'Dlltento i..-on 
Jo que hace. m el director !ie \'ªa !il!flllt contaito trabajando con él 

7.¿Cuñl es Ja dcfimL"lon Postproduccion? 
Es todo lo que L"Slá dc.-spuc.~ de la produL-..."IOfl 

~.¿Comn cono~"S tu el proL-...-so de Jlo~produu:ión'.' 
l 'na \eZ lJUC !iC tcrmma de filmar. se re\·cla, i.e hace el nnk. se cdrta. una \'ez cdJtado si es cine se manda a corte de 

ncgatl\·o si '--s \'idc.'O se queda ah1 y se hace el oo linc. por otro lado ya se empieza a tnbajar. una \'CZ que se acaha la cdicion 
con el sonido. una \el que 11cr1es el !ion ido puedes hacer la mUsi1.:a. y ya que tienes el video ICfTllinado diccarlo y en ta.lit.ar 
ui aud1n algw1a" cosas. !ie haoc la ammac."1011 y todos los gráficos que se requieren. c::sto Uhimo se hace antes.. 1..-uando 
todana ~a el proceso de cd1Lion. por lo menos ruugh. en lo que se acaha bien d~ués. y d1..-i;puC!I. juntar la imagen y el 
sonido. o S<.a el audm en \'iili..'O para hai..:cr el on hn~. Hablando en \ideo. m eme ei; pr04Xlo o un tanto m&s largo. pero K 
finales de 1..-ucntas 1..-s lo mismo 

9 Jfahlando de PT&,\ ¡,Cual'-""' tu funL"lon e 1mpon.anc111 en rT&A':' 
Soy din:• .. 1nr de comcrc1ak"l>. '.\º Cfl..'O que s1 no hay d1tl.'l.."Cion no hay postprodu~ión. Finalml!fltc pm~produ1.'l.'ión trabaja 

cun lo que le da el diro..1or En la pt1..T1rndm."l..;oo ha'.'-· algu1..n que ci.cnbc un guion, W1 \X~tirn que !'e lo dan al dir~1or. el 
dir'--uor lo dc."Sarrnlla L"Sl.-Oge w111 manera de contarlo. h: da un e<.a&lo Je da Wla fotmll y pone la 1.:amara para cunurlo y 
de!o.-pUl.-S se lo da a po"1prnducc."1on Si d1rc."-"l."1on no h11:1cra ~o postproduc1."1on no tl!f1dna con que trabajar. hah1a o hay W1 
du:ho en el cmc que d...··da que la mo\'10111 no prc.'!4.a lo que la camara no da. lll 1.-ual quiere dC\.,r que s1 IÜ no filma!il.e lo que 
quc.Tta!o nu lo puedes "olu1."1ooar en cd1cion. si. ha~· cosas que puedes !ooludonar C2l poSlprodua:ion. CrTorcs que se pueden 
solucionar. p1..To hasi1:amcntc no. s1 no lo h1c1"1.c. s1 no lo P'-ilsaSlc asa po!il.prnduet.ión no hace milagro~ aitonCll!S si no está 
l!lWI pane de d1t1.."a."10n dada postproducL"lon nu puede eJac1.T o.a panc pu1..~. ~e C!i un traba.jo crcah\u en el cual todo 
mtmdo uporta Wla panc. ~1 d1ra.:c.,on no da 1..'53 panc que es 1mponantc. ponproduct.ion no puede dar lo que tiene que dar 
pon¡ue l!f1 lugar de com;1.Tilrarsc m aponar si.' concmtra c.ii !iolu1.."1unar y ha'.\ Wla gan difcrm1.."1a 

10 Ya hablando de PT&r\¡,Cr'-'\."" qui! c.-sta bu21 org.amT.ado el trabajo., 
'.\o llah1a Wl S&.Tior que 1."SLT1h1a hhro .. de adm1m~a ... ,on que '-C llamaha Peto- l>rud.cr que en uno d..: suj¡ o.quema' de 

1.·mpr1.-sa~ time a la '-•rnprc.-sa fam1har. y 1rr&A 1..'SL'\ disi:ñada como Wla c."mprcsa lilm1har m la cual las r1...,.ponuhilidadcs de 
uno no a~han d1mdc 1.."mp1c1.an la!o rcsponr.ah1hdado dd t'Uo. se onTlapan ~ !U\.'tnprc queda un t."SJJll."10 cnlrc la 
r"'-spons.ab1lidad de uno y 0110 donde nadie qu1LTC 1.."!.1.ar y ese 1..-s prohlcma niuy grande. 

11.¡Crc..."!o que W1 \!anual. en c.'!4.c ..::aMl en el arca de Po~ puede ª'.'-'\Jdar en algo" 
En 1..~e caso i.n p:1n1cular no. porque la c.mpr..:sa lle\'a ª'¡ d'--sdc que la 1.."(lflOIL'O. yo 1.."m(lccé aqui ai 92 ~· tiaic esos 

mismos problL·ma!>. ror lo que te plat1..::aha de que nW1cu dc.,ará d.: ser una cmprcr.a l8mil1ar. wn todas las dcfie1cnc1Lo; que 
c..'!4.o conllc\·a. E!i un problema de cabeT.a no un probkrna de li.inc1onalidad. podria ª~"dar porquc a lo mejor ai 

postproduccuwi se ~blccai esas rcgla!<t clans y ei;pedficas de "-"Omo r.e 11.21dnan que hacer 1115 CO!IB&. pero l."WUldo cambias 
algo. camh1u de amha para ahajo y no de ah.110 para amba porqui= s1 no es muy probable que no lleguo a la e1ma de la 
montaí'la. i.ui c."tllhargo !ioÍ empiCT.a!o de arriha haL;a ahajo es mas probahlc que el cambio llegue a los cimientos. cnlonedl. W1 
Manual aquí ª'.\"dana aqui a afinar ro~produccion. trataron de hacer un manual aqu1 el afio pasado de produ~ón el 
prubl'-"ln• "'"' qu~ 1.'\Jando la cah~ .. .a no se ap1..-ga al manual 1.."!i muy d11i ... ,1 que todo lo demu !'e apegue. 
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12.¿Cómo crees que 5e podnan solventar C'lilas dcficiencia5•.' 
J>chmitando cual es cxaa.ammte el trabajo que dcbe hai...'a' aula quien y delegando 100°0 y si esa pcnona no cU 
cumpfü~ndo con lo que debe de hacer hay que cambiarla. o sea. te rodeas de la mc:Jor gc:ntc posible y delegas, pero no 
qu1LTL"S hacer todo tu, pero no pones tu reglas nue\'Bll cada vez que llegas. cada quien pone sus reglas porque tU conflas m 
que ~ es la mqor p~ona para oc puesto y le dclLi;,as respmsabilidadc:s. no es de que llego ~ cada \'Cl. que llego \'oy 
cambiando las reglas c.n alguno de los departamentos porque yo quiao y se hace como a mi se me da la gana (Como su~e 
aquí muv a m~udo). no. todo!'> nos talemos que ccr'lir a las mismas rcglal. todos tenemos que resp..s..ar el traha.io de los 
demás y no llegar y camb1ar!!c!los porque solo aquí mis chicharrones truenan porque soy el dueño y ya 

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

E!'> un documallO que su·,,·e para poder cntendLT mu o cntendLT de m~or fonna las funLimes de un proL-eso sea cual 

2 1.Cómo hanas un Manual de Po5tproducdón? 
Yo dclinrt1\'ami:ntc lo hu.ria de dos manera. una por esarto en un cuaderno o algo así, y otra en \idcown unos ejemplos 

de cada L"Osa que voy e~'flh~do. por decir. si estoy hablando de rc:\•elado poner m vid.!o que es un ~velado porque es mu~· 
d1fiLil explicarlo L'OO palabras o por escrJto porque muy poca gente Jo cntícndc. 

J.¡,{)ué cona...11tos debe manejar Ja gdlle que trabaja en T\~ 
Loi. coo~jltos que yo creo que se dcl'icn de ser diferentes, debe tener un carácter ligero. muy bum gusto. debe tmcr 

mucha labia. hablo de labor de vmla y debe ser muy bien organ17.ado y aeo que ya. TambiCn es importante que tenga 
con0Lim1i.ntos 1L'auco5 pero considero que no ~lo mas importante porque al menos m lo que me dedico yo ha rcsutr.ado 
más importante la rdai.ión pcnonal o la qu1m1ca. Ja simpatía personal L'ttl un dimte que Jos d11allcs teaiico5. lo5 dct.all~ 
ti."L"TIIL'llS M: pu~en adquirir con una asesona pren111 a rcalir..ar un trabajo, junios el climte y casa produClora. 

4.¡,Como dcfin~ la postprodUL"Clón" 
Yo i.TL'O que U1 un t..nnmo tapido~ runtundcnte. yo crcu que es el resultado de un trabajo en equipo, \isual. ')'• !;C3 c:n 

,·ilk11tapc o en eme. '-""el resuhado de la pre y produC\.ión. es como el toque final. 

~c. Y L.'S pnstproduL1or? 
Es d que rcah1.a .. -se re5ultado d.:I qu.: te estoy hablando, y ya 

6 ¡,Cual 1,.."S tu tuncion en PT&~\ y la impon.anc18 que time en la empresa".' 
Yo MI~ postproductor. y hago esa parte final. 

7.Des ... Tib.i el pt1.>e1,..>so di: PostproduL'L.im 
Yo tengo la fonuna de hah'2' ~do en agencia antC5 y pude danne cuenta de todo lo que SULU.fo ant.:s de que W1 

comcn.ial llegue a lUI story hoard. ai muy mlCTL"Sante de5de que cmpier.an a im·estigar Jo!'I producto! de la compc.t.cnc1a pan 
5abcr por donde llL-g.ar porque L"mC1.'fllo llegarle mas a un consumidor o un usuario. si 1r por do::ir algo, por el concL."Plo 
sabor que es uno de los c:ammoi. por los que la gente !>e \'a. el oonccptu precio. que o. <Uo de los cammos. d L'l.m1.....,,10 
e.tilo dC" \·1dd L"5 w1 cammn mas. dependiendo de que Cfitá haLicndo Ja competcnLia, eso L'S lo que cSa alra1> del story hoard. 
lk.-spu""" lk-g.a a un crca11vo. él lo mvcnla y i.e lo pa!i.11 a un dibujante y el dibujante lo dibuja cn el ~ory board il!il nos llega 
el story a 1.1 ca\.8 produt.lora y nuMJtros i.omos rcalw1dorL."!<. de la idea que se gL'TlttÓ c:n la m~1lc de alguim ~ dOf'UL's fue 
dibujad.a. Yu cr1.-o qu.: en unos ti.:nnmos menos duJ.at.llCO!> la agencia de pubhcidad hace Wl \.i.Jento y la casa productora lo 
CU\.'Tlla. lo cucnw al C!il1lo del d1rex1.or. ~ lu pu.a a pn~produccion quia1C5 lo amum a tra\'L.~ d.: una !ier1e de proL-U.O!I de 
audm y \ld\."O hasta entregarlo 

M l lablando de PT &,\ ¡,Cr\."L"!o que" L."Sl.a bien organ11.ado aqui el traba Ju" 
llitsla hacl!' dllS o ln~ mL-sci. pai<ié que ~a l!l'a Ja P'-'l.•r d...-sorgam1.acion que cs.i!ilc ro todo el plan11a. pero últimamrote 

he C'\lado \111;1tando oUo5 lugares. alguna" casas productora o postproductoru que ~n fk."Or, ailontXJo de r'1'entc r.:g¡..:sé 
un pocu 121 m1 mc.nlc de qu.: a lo mL.,or no L~mos tan mal. pero L~o C!o. bue.no, una forma mu~· confomusta de ver las 
cu!'>.lr., de que L.~amo!> d1,.."!oorgan11.ados M, sí lo L.-,;tamo!'> 

9¿Como mL."joranu la cmprL..""'3? j,C:ómo organ11·.ana'i el trabajo? 
Tc.ndna que e>.ist1r eJ~1vamente un manu•I. ~·una programación mudlo m1h trabajad.ti. Pc:ro pan eso toodriamos que 

camb1arlL-s la mcntaluiad a ¡xnonu que trabajan aqu1. y bueno. ah1 requiere de \·arias cosas romo son &nCQ'llÍ\'Os 
C'\."Unonucos. mon1l...-s. porque el principal probk"tna aqui es que cada uno se rasca con sus propias pulgar., no hay un equipo 
complcto 

IO.F.ntooc .. >s ¡,t"rccs que un manual a\"Udana? 
Sí, pao un manual no le ambia la mmtalidad a una pcnona que tiene C'mllaminada c:M mcmc. o sea. traen cma1 de 

tipo moral que ni l,.'\)fJ el !\lanual mas sofisucado se le pucda1 qu1Lar. 
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11.¡,Cómo mfluym otra.'> arca5 en el área de post'.' 
!':o, de ah1 un poco de lo que acabábamos de hahlar. yo creo que produ~'ión y roPaproduL"Cion d ... -ticn de trabajar muy de la 
mano. Porque desgraciadam1.111e la gente de produe<..-íon no tiene cono1,,.,nticntos de rost y gcru:ralmmte COntll no ucnoo 
t.ampm:o qu1m1ca con Ja gente de poSl. no se atr1..•vm a pregimtar i;omo filmar las cui.as. que r~uicre de un rompuc:sto o de 
un g;rafico o animai..iones. o \."00 chrom:is. Lo filman como cllo5 a~ QUI:' va a fun.;.;onar. no funC1ona y desgnh .. "iadam1.11h~ 
todo ese cono\.,nllcnto n .. 'fl~1,,.'1te en trabajar t.,, mud1H horas mu de trabajo de po!aprodua.-ión. m C'OITL>glr mui.tios error ... .,. 
que los que pudieron hahcr.;e coma.ido de manera natural. yo creo que mlluye mucho. yo Cl'l!O que deben de trahaja.r de la 
mano. de ser cat.i httn1anoi.. producaón y postproduccion para poder filmar algo y ohh:ner un hue21 resultado. seguiremos 
haciendo po!'lproducLiOfh .. "5 d1a y noche 

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

1 ¡,Cual sttla el formato ideal para un ~fanual de PnstprodUCl."'lón?. 
Lo haria p.xiui..'t'lo para que sirviera. dc un fonnato horizontal y con medidas aproximada.h de 8.S y 11 pulgac:bs 

2.¡.Como divid1r1a el !\tanual para que este fuera f\.tnL-ional':' 
Yo lo d1\;djna por etapas del proycao que !'Cna: 1.oj1.'CUdón. 1.-s decir el Avid y el FlinL On linc. Efectos especiales 
(animación 21l y JIJ)·. 1.'0mpue.1os. audio. y entrega. 

J ¡.()u~ 1.-,; un Manual., 
t·.s una guia cstn.H1urada y ddallada que d1."5crihc los pa5os a t01er en cu121ta durante la realiiación de un proyo..to. 

-t.;.Ouo! i:onu..iitus se dt.-hoo manejar al trabajar a1 el arca de Po!ilproducción? 
C:oncqito5 1."'10t."fll3tograficos y de organtz.ación. y posett tteathidad. 

5 ;.Q\1.! otro upo de habihdalh.,-,; d1.-sarrolla un postproduti.or~ 
u .. .,..rrolla una vmon goocral para solu1.-ionar prohk"Olll!i que van dei;dc la filmación ha5la cl resultado final de un 

pro~euo. lksarrnlla hahiluLtd~ ~ohrc: 1.·nmo dchc tilmar!iC para lograr d~crminado cfcao y la capacidad de calrular los 
llt."'lllpos de! t."fltrcga .. "lltre lUoi. 

6.¡,C:ri..>.: ne~~no que un po!ilproductor cuootc con conocimientos de tcorias de la comunicación? 
CfCll que: c:i. fündamcntal. pues s11.-mpre qui! se esta ri:ahz.ando un comen .. 'ial. dorumQ'ltal. o camp1"'a publiCllaria. 

1nd .. 'Jl1.'fld11.'flt1.'ml%1tc del 1.Tcatl\·o o los 1.Tcall'l.'O\, el postprodu4.J.or debe dominar o 5t:r apu de manejar com .. -cplo5 de 
comum..::1u:rnn fündaml%ltah..-s como cuni..'1..'Jllo de m1."11saj\!. tcoria del color, composicioo. equilibno. para asimilar, rebatir o 
00111part1r las 1dca!!o del h.·ma que Se! aaétratando. 1.'00 conocinumto de caU.'\a. 

7.¡.C:omo defimria la po.~rodu1."1..,nn" 
Bul.%10. 1.."f1 PT&:\. i...-s d lugar en donde rcalmaitc 5C ""ei...-.:n lo5 productorc:o (comtti...-ialC!i. promodonC!o. cumrai\u 

p11bhc1tana!!o. uc.) !l.C li...-,; da la tcrminai..."'lón. se aplican cf'"""\:lo<> 1.-spoi..ial~ i...·ompuestos.. di10cño dio!' audio. donde 5C n .. -sucl\ai 
mud1ai. cosai. que a \"1.'C~ o casi nunca pu..-dai ser lograda...., con la camara 

M o.Como defintna a un Postproduaor'.' 
Ei. la pi..-rMlfta capa1..'tlada para llevar a cabo un proy1.'d.o dl!Sde que !OC lll 121trcgan a wt17.ar ha.'ila quc se termina. es quien 

debe 11.'fl'"-T c:l 1.·ontrol mdu!">o !>obre el dtrl'\.1or del proyecto. para dcl"uur lli.."mpOS de cntreg.a. !i.nlui...,oo.:1i a cfc...to!i 1.-srci..."'lal~. 
dundc dcbm ir 10<1 supi..-r!li. qu.: Ullor~ utilizar. 1.'t..:. En r'"-summ <.T1.'tl que ~ d compl1..-m01to dd d1r~or fk.TO quien se 
l!l1carga \"controla el 1.'11T .. -..l.o run1..,onam1\."11lo de 10,fo .. los '"-"!i.labun~ que mh .. "n'1a1cn la rcah1.a .. ion lkl proyo.1.o mclui.tl del 
produ1.tor 

9.1>..-si...Tib.a hrc\· .. "tt11.'fltC el pm..: .. -so d..: po),1produc1.-ion 
l 'na\..:¡: lLTlllmada la lilmai...,on de un comcr .. "'lal (dl.'f>t:ndimdo cun1n !U 11c ha filmado o grahado) i.c transliac al forma10 

que ~I! nei:1..,,1te. 'IUC pueda <¡c!f' IL"ido por la h1.Tram1a1la o programa {A vid. 1-'hnt. namc. ..:te.) donde se: rcalilJUl lu oopia5 de 
trabaJu. una w.1 '".\l'ROH..\IJ,\" ~a. ~e hai..."C la C01Tc1.."'l..""on de color de la" 1."!ica-1as sc:li:ci..,onadas. luego (si se r""1UlttC) 
se llc\'a a on lm..: d comi...TC'lal con ~ .. C01TCC1."'lon a partir de un EllL el 1.'Ual pucJe k:r l1."1do por los diferentes prognuna. 
gralh:us). En 1."Uah1uia"3 de C5IO!!o programai.. i.c: Je aplican los clC.Uos espei...uli...,, que r1.oqu1cra el comercial. supcrs legales. 
de. l 1ia '·cr.t1.rn11nada. !i.C rcal11.a la pu.arra con Jos datoi; Cotrelo¡iond1a¡to. y i.c entrega al cliente CI el formato que estos 
dctcm101cn 

10 (.Cuál~ su funi...,on dmtro de PT&A '.'- cuál 1.'!> su 1mponan .. "'1a dmtru del proceioo dcpo5lprodu1X.."1ón? 
llago lo!> On Line de algunos comttClalcs '.'-" los cli..~os 1.""i'í."\."'lale!<> o i...-ompu~os que oaos requieran. d.:ntro de un 

pro .. "l..,,o de po5lproduCClon me mcargo de la tcnnma1.-ión de hu, comcri..."lal .. -,; 

11.,)'orque C5 importante l.Dlltar con un Manual dc l'o<;1.prod110.:1ón en PT&A'! 
Cr1.•o que a1 cualqu1cr 1.•fqJr1.'!\a que se dc:d1quc a la postprodUC'-"'100 de comt.TcialCI>. la cxilaa1CÍ• de un manual, 11icmprc 

qui: realmente se rcspc:I!!. es muy importante M.."f'Ía la 'ºbiblia"' del postprodu1..1or de con1c:n:ial~ en JYf&.,\ aún mis. pu~ la 
nn ex1staiC'la de una forma organiz.atwa pro\'oC4 caoic y la falta de comwucacim hac.: 121gorroso el tnhajo v no ¡u:nnitc la 
tluidez m el d~rTollo y cjC'Ctlcim de un proye'"1o. • 
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12.¡,En qué lugar del prDl.-oo de poi;z.produccaca de un produ1;10 oomunicati\'O uhicana a la Postproducciorf!. 
l"n proya:to pua por muchu 11apas: la idea. d !:o~· board. Ja aproha.:-100. la filmación y la poR.producción. Es dt:fw~r 

que ~amos ubicando a la postrroduC\.'ión tti un qumlo lugar. aWlqui: a \CU:S se pucdi: pn.-s1..-indir de la filmación. si ~I 
pro~~º ,;,e trata sólo dc ammacum y no tC\IUil!nl maustJu.ion de una ~caia de imag&!n \;va. pero siempre es el fmal del 
pro.:-11..':iO. 

ll.¡,Crcc usti. .. -d que CSLa hía1 organi1.ado el trabajo en el arca de Post de PT&A? 
:"o. l-lay mucha confiu.u>n y dr..-sorgam1.acim al momento de hacer cada rroyecto. todos lo quieren al mismo \11..•mro. 

14.¿,Consad"TD que un !>.tanual pu~e org.an11.ar el trahajo'.1 

Si y no pu~ Ja ex1slcr11:1a de Cstc no implica que se cumpla o que con i?I m.i~caml!lllc se organi~ el trabajo. SI? ncc.::srta 
act...··rnas del manual otros procesos alt~o!. d.:- organi1.a .. ,on y n .. ~du del trah.ajo de Jos dcm4Jii. 

15.¡,Cómo se pu'--den opt1m11.ar Jos lh.mpos dctrabaJO dentro del Brea de Posaproducc:ión de PT&A"! 
Con mas orgam,.a1.."1un e 1nforma1.."1ón al1'--mpo de todos los elc."ml.'fllOJli que utl1.."f'\'1t:nc:n c:n el proca.o dc:poslprodu'-'-;on. 

16.¡,F.n qui: grado y como mílu~1.21 1!11 el ares de Po!il lXtas árC';3s de PT&A? 
La du1..-ccion mflu~e IOOºo pu'-"lii ~ qu100 debe ICl'l'-T '""" cuenta qui: es lo que se Cfaá rcali7.ando, que cs. lo que Jlic cotizó y 

cumo ~ cuando debe e~ntregarsc Por 1uo lado creo que tamhicn la administ.ración 100°0 pu'--s la.,. condicione,; del pa'SOnal 
y el cuidadll del ~u1po de lrahaJO (hard"are. software, humanwarc) JliOO impon.antes. yo dina que fundamll1tal1.!5 i.:n la 
pustpnidu1.."\,."10fl ~· d1..,,1.21dcn 1.21 gran m1..-dida di! las baso ~'Ulom1cus de la cmpr'--sa· El lircn de producción 100°0 tamhiOO. 
puc.-s de est.a are.a dq>c.'llde el r'--suhado. bueno o malo del lrahajo de postprodu'-"'";on, como ~ filma. cuando se filma. 
t11..'t11pos di! l!fllrcga promdidos. etc. Crc.'O que (.2da arca '-"S una pie1.a importante Jc:ntro de una emprCJlia o ca"'1 de 
produccu'm y postproducc.,on. donde cada una Jlil cumple wn su panc como es debido. los rcsuhados .. ~ cada \'el 

OlL'jOtC'!> 

ENTREVISTA K. ELOY GUTIERREZ. NEW ART. 

1¡,()ue1..'S un Manual'' 
t 'n ~!anual'"°" un hhru o un folleto '-"JliPc.'\.."ilico a un l1po de prohk"fTla o aparato. en un Manual podniJli rcsol\11..T dudas que 

h:ngai. conc1..'JTlJ1..'Tlk·i. tanto a Ofh.~·a1..-ión cumo a mant..nimí..nto de un equipo. tenemos también manuali."S de d1sdio al 

don<k i.c pu1..-d...,, 1..'Tlcontrar las pan'--s electrónicas di:I equipo Jos que solo le sirven a los ingenieros para sahi=r hacia donde 
1..-stan dmguias C11..Tlu luncwn~ ~ orcracion. Tamhicn cx1i.1cn los manualc:s opcra11vo1 los cuales nos sir'\'Ql para s.ahi.T. a 
panu de los d1s'-'i'loi. que hi1..,cron los mg1.TI1cro,-, que füru."1ón te ha1.."\! ddcrmJnada t~la o botón. Tamhim exi:i;icn manual'--s 
que son b'lllU di: proccJ1m11.21tos. l 'n nl.llllual te puede ayudar a rcsoh·c:T dudas de algo qut" la gi:nte no sepa o no haya 
m.tnc.iadn '21 algun momt!Oto. una pcr~na que time W1 manual pul!(fo v.:nir dc ceros y a tra\·i,5 de él JliC \'3 a dar un:t idea 
,l!.t.,lc.TaJ d .. • que '-'S lu que 1..'Sta husc:mdo O que i."S Jo que dclu!' haa.T. fara Ja p05lpl'Oducci6n Se lcndria que hacer una 
suhd1v1i.mn. se tcndna que d1..-scnhu 
..-ada 1..tapa dd prucc."Sn ~ d..-scr1hu las hahihdad~ y conm.-im1cntos que se ra¡uiacn para hacer la pos1producc1on de w1 
pro\c.-..tn 

2 1.Cnmn h' J1v1d1nas·• 
Se 11.21dna que J1nd1r '-TI lipcn1..-ion de po'ilprodua:ión. i.'Otlm.-imil!fltos h .• '11iw11 que se rcquiLTm para ser po!itproduLtnr. y 
cunucinuanos de orgar111.a1..,011. Bu.1cam1.21lc i.c tmdria que cntatdcr muy hk'Tl c."'Llal es 13 función del pol't¡nodu1..1or ~ Mlhrc 
"°M' d1..~"nllarlo 

.l ¡.()ul! ,,..., un posaproductor'> 
¡::_ .. la pi.TMm.i qui!' i.I!' i.'tlcarga di!' llc."\·1n a ca.hu a feliz lérmmo toda la idea que se IU\O d~dl!' wia agencia y que comwii'-'ll a 
wut ~"' pwJu1.1ura dond.: !'>C h11n una §l!lci>..-c1on de material de produl!4.."1Óll. dondi: Se! hi.1:0 un di11alo de i."lll111..'TC1al. en 
d1mdl!' si!' gcn1..To una idea y part1a1dn de o.:i idea se lii:ne un producto final. un comercial pu'--uo 111 aire que 11c ti1.21e que 
d1..-:.arrollar. ~ c.'!.e d'--i..a.rrnllo t1i:ne difcrcriti.-s pu.o~. El pmnproductor dche i.~ar m\'olu1..Tado de:Jiide el inii.-io pat'J poJcr 
i:nti.ridcr '-'Sa idi:a. pod..,.,.. rc.'l>'-Tvar. programar. etc. el equipo nc.'\..-csano para poder lle,·ar a cabo c:sc comercial. Se \'a a 
comph..:ar i.1 W1 proy.:...10 llene cfu..tos ~p1..'\..'Íalo y no~ '-"St<i '""mphi.'tldo dcsd\! la produi.:ciún con lo que M: ra.¡uicre 

4 1.0ue c.-s la postrirOt.tui."Clón'.1 

La postproducc1on es la ..t.ara en la cual !iC \'a a 111.."'\'ar a feh1. tcnnmo la idea orig1nal Je un creativo de una •&lll'-"1A. 1.a 
poi;tprodUC4."1on c. ... la rcali1.a1..-ion de la idea. en e;tc &:ar.<> para \ideo de un conu.~n-ial. de W1 documaital. de un \'idl!'l• chp. 
pu'--s hay d1fcrat'--ias en cada W1o. Pao t.c rl!'lluicrl!' de &11u1po similar un tck"\."lflc. un edil box. un naml! o un Oinl. de. parte 
de la pMI e.. la C1tn11li1.aeión de -.-so. el i.ahcr s1 'ª"'a pedir una u otra sala. u que equipo na:e.ilaJ;. cual c.s la difcrcn1..,a mtrc 
'1lle cn un 11.ame te \'as a tardar ma!i en 1..-d.11.ar ~· m un Wít "'lX se te va a wrqilicar haed' determinado cfcc&o. 
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!i.¿.Qué conocimientos dt..-he tatt..T alguien que dL"SC3 ltaha1ar at el arr:a de la T\'':" 
St..T1a formidable algu1'21 quc haya ~ud1ado mg..-,11t!f1a. hablando di! or1311cion. Jli1hlando del arca crr:at1v.:1. dc la post. 

a-co quc se le fa(.'11rt.a a wrn pL"Tscma que ha~a o no 1."Stud1ado una licenciatura cn comwucactoo ~l'~i'fit.:amaltc. tcnga 1dl!as 
o mud1a fo(."llildad (.,,la parte (.Tc.:at1\a. (."Oml1 W1 rmtor. un diseñador grñlko. un an¡ullccto. Porque es mu li:i\.'111.~ando wt 
postprodull.or que Ut!lte lil\!illdad crcau\·a pueda 1.Tih21d ... T las neces1dad1..-s que ..:omrooat una 1mag.m o wt cuadro. m la 
parte mccanica de los equipos creo que es has1ca s1..T 1..Tt.!al1\·o y l.XlOo..:a los ck"ml!fltos b4s11.X1 le"1'th.-OS Cfl la tcle-.umn 1.-omo 
sci\a) de \·id1."0 y colonm1.'lna 

6.1..0uC hahilidadt..-s rix¡ui1.Tc un ro!ilptoductor" 
l'artc dc lo importante de una r1..TMma que~~ nu1ida 1.,, la po~produu.:i1"1fl es 1131~ un d ... ~rrollo l!flom1c '",, tmse a )a.!> 

C!'ll."Jl~'-'Tl(."la-. que \a tcn1~du, ~o ..:JC\l que la.!> hahihdad~ &e \'811 dando. fltlfque por ntUcho que lai. ~Udl'-"S 1.1 Jmli.1.Íl.!a '-°"' 
difcrmtc ~\qui tcnemoi. mudio el caso di! que nl!lle gcntl!' de comwtica1.'1ón que se supon!!' que 1."S\udm como dl!!Wlrrollar 
habilidades de manCJU di.' rela1.."1nnes lahoral1."S ~·o puhl1ca.s. de organ1r.aC1on ~· condue".,º" di! pt..Tsonal y no las aplican en la 
ptac:\1ca, sm 1.'1nb4rgo t.,_1.."lllos g1."21te que nu Jo estudio y lu d'"~rrolla mucho mc:ior, ~o cr1.-o que las hahi11dadcs !'IUU en hai;c 
a la e-.:p1..'Th:n1..'1a que !'iL' adqu1l!f"I!' y los cono1..'1n11cnto" que tcriga y aplique. yo creo que nut..'Tllras mas k! cono1.ca mc:ior 
po!>tpruductor se pucdc M.T 

7.(J\.'M;nha hre\"1..'111Cfl\e el ptoCL"'SO de rn~ptodUc..'l.1llf\ 
c>tn-mnu.,,te d1..'tflllCS de as1f!J1ado el pro~1.'do se tienen JWllas de prc.,...roduoc1on y produc1..ion m doode se cooctlian las 

1dl!a1o que se tcri1an 1.TI la agi.TI..:m con lo que arurt.a la casa product.or ha~ llegar a un a1.."11!rdo y k! confonna wta idea mu 
i.TinquL'c..'1da. El postproduct.or t.."S parte dc l.t casa product.llfa por mde tiene que hahi.T un cntcridim1auo y una t..'Uljunc..'im 
de 1Jl!ai., ei. por 1.-so que 1..,, nl)..'.'"""3no quc CI 1.'Sll!' l!fl lai. Junta'i anh.'S de la Jilmac1on. pata pod ... ,. rL"SO)HT prohk"mas anl~ de 
la filnm1.'1on pu1.-s 1."!> d qmoo cunoce los hmn ... -s ~ alcanc..'\.'S dd equipo de las dif1..Teril1.-s ..:aMs po!itprodu~oras por eso 
!iohi.ilara ct11."'Sl10nC!> cspe1.."11icas tanto h .. • .. :mcas \."ORIO de producc10t1 ai hai.e 31 dc..-r.arrolln d.: la idea para &!\'llar ptohl1.T11a!> cu 
la po!il FI !>C"gundo paso t..-s di1.-car la duta1..,on dd c1m11..T1.."1BI. l!'f'-'ctos que se r1.-quil.:rai. vu11.'tu que i.c \'an a filmar. dlccar el 
~ory hoard. d1.."tipU"'!» de c...,,o canalll.ara la 1do:.o1 y d1ccara el pre.upu~10 ,\1..i.id1r a la lilmacion. y chCC1r de prcli..Tcnc1a "-on 
rullLTiondad que lo que p1d10 se "~é Jll!'\'ando a c:iho '"~r pr1..-s1.:21te en d mommto L'fl que se hagan las toma!> que tmphcan 
cfl.'l..'ttl!. 1."'!<.pe""lªk" \.'11 la pu<;t.. ... .,, flL'l.."\."llrlt.l \1.,. 1..i.1anto mall:n31 i.e t1rO al final di!' la lilma1."1on. no hay que ol\idar 1¡ue el \"a a 
s1..T ela\·c del ga~o final quL' se ta1~. el ga~o lindl va a do.arrollarse dmtto del prcsupu1.'Slt> que la casa produi.1ota dsó 
pero ha~ que tomar \.'11 1..i.h::nta que 111 po~prudu •. ~:ton 111.:21e s1 ... "mprc un rr'-'tiupuc..'Slo arartL'. el puede ahurrar o ~"ltat nta" 
<h.111.TidlL,ldo de su trabajo. 1."!o. el ideal del fll.,..1produL1.or. finalmaitc el pu1.-dc dCJat d"'1tro d.:- la misma produ..:c1lm eoM5 
prt.'pllradas para la po"1ptod11c\.,t•1 ~ que nu le \:&na ~star ma'i tiempo. ni mat..:nal nt dm1..To. y \"ICC\'cr-"41 pucd.: apoyar 
dL'!>dL· la produc1..'10n parn que m la pn\1 no ~ ILTI~n prohkma. pur '"..,ºes parte cla\'C la part1c1J1a1.."100 del postprtxluctot 

8.1..Cuál 1."!;IU fun1..'11111 aqu1 \!11 SL"" Art ~ su 1mrortan1..'1.1 dL'tltro del pro"·~o de r11~·· 
Yu !io\ culonsta. mi!' \.'llcatg11 d.:- transli.Tn tudo<i lui. mat1..Tiaks que k: gcricran en '-'1nl!' S<.!a J5mm O llunnL supe.,. ltimm ó 

!iUp1.,. .l~mm. a 1..~alqu1 ... T formah1 di!' \ldL·o !·.'-e proc\."Ml rcqu1l!f"e di!' dt1mmnado 1.•11flOL'1lnll!nhl. 111dcpcnd1cnlL'Oll!llle de 
que yo tamh1a1 dcho di.• tena una L"omun1~11.1on d1r1."-.1.a con el pmo:prod1111or. para nu C!il ha!ilco di:ntro de mi pu1.~lo ~ de 
nu ttaliaJO la rcla1..,.-1 con el po~prtxluct.ur pon¡u~· d trae la td.:.a ~ 'º dd10 de cnt1.TIJ..:r 1.-:..J idea de 1m mat"T1al qu.: ~u 
\Jale fotogrnliado, que ~a füe Jci.arrnllad11 c..TI rroduc'-'1on. que ~a fue dL'!ioarrnlladu '"TI agu11.u como idea. dd10 de aitcndcr 
p.ira llc\ar a lLTmtno la v1suahta1.1lWl di.' la idea U L'llnn'ila u t"fh.rJd1>t d~· tdo:mL"S. \·a a ha..:"T 1......_'I tran"li..Ta1\."1:t y.1 <i..:3 a 
una lu1o1.."lm u.1rr1.-..:1..,on. partiendo de la ha!iil!' de 1.."11111 \'lc..'tlL' el matcnal. como tue li."lfograliado. "l.' d-i 1m rnml!f" enrt~ por 
decirlo as1. o wia pnm",.ª \."01T1."U.1u11. d'-"!\flU1."" de 11.ir e<>n .,c dch..:n de d1\..\."4lr t1.1nr ... ,.atura!. dc 1.-olor. es dL'\:11. el "'nncr"1al 
tu\·o una idea WI nhJLtl\O. y füe dti.cñado pata algo. prohahlL"t1lL'1"lte o lo que !.UC1..-dc al la ma\·una de los cai.us. manL"}illldO 
l\.TilJWtatuta\ de color !>e ru".....te dar w1a ","Ttd amh1L11ta1.,1•1. 111dL'fH.7ld11..,1t'-'fllLTilC d..- qu ... • ., ... ha~a hL'\..iHI L'Tl la product..,lWl. 
1-.ntunci..,.. el matcnal pudn hah1..T 'ildo fotol:!faliadn"nonnal \ ""! rL'lJUlere hau..T W1 m31LTlal L:thdo para dar una "Ul'illl..'1l.,.l de 
amh11.:21tc \ 1e.10 \ pai.ado J ... • m1ld.t. ~e flUL"lk ha1.·L,. L"M) d..:ntro del 1..-Jccmc \11 lunc11m L.., 1::1111.:21der lo que q1111.'Te el d1r1.'ctnr ~ 
l!'J ft"lfUgrafo. proponer O ha~ d!SL1lJr Wl lt),,ll r•lfJ J1.."1\.TTtllfllldll \.'UmCf"1..131. !'>Cd cahdo. lho. 0\."UtfO, c..'{C. 

J .u c1•1Md",.º importante. "..,el pnmL'f flª"º para ~nhalu.ar IJ 1dc.a onginal 1.'fl la po.,1. !.ohr..: hxl•l cuando 1t1 .. miltcnal".,, no 
\"ll.TIL11 licograli.ido., para Ju que !OC qlllLTC. el hl!'d1n dL" ljUL" \o L'-mO.ft..<1 el L"ljlllp11 y ..._,,a que,,::;. lo que ha..:e \'hasta donde !IC 

puedL' llL•\·ar ei. l\mJam.:r1t.al PUL.,, ha~ mat..:r1al1."!o. t¡uc \h21\.'fl mu\ mal~ aqu1 !.L' rm ... -dL· "-•har •I acahar 1m eom",.",al. aqu1 a 
\e\.'\.'ti Jos flOdemo., ~11\·ar dd te1111Ju '"rll.aJ...e" AtJUI l1.:21L'11hl' Un i...'111it ... ) od11 !.C pu~'\11!'·• ~ nld'ii \.,land1l \"IClle trnh.Jjado pata 
h1 1111..- \C tcn1J P'-'11..ado \.'ll un pnnc1p10 

9 1.Cómo !>.: organu.a ..:1 traha111 a1 ~ ... ~ .\tt"' 
l..a capac1tac1on c...,, d1..'L'iMva a1 mud1u., ..:a"º" ~ lunda011.,1tal siempre. porque nu!IO\ro., trah.-i_1.1unos chcnlc trai. elimlc. 

oh\'111ma1te t..~.amo" c.·ont.ammado~ u a1 L"t1ndi..:u-.i1..,. normale!> no s~1a h1 ma~ r:11.unablc u h1 ma5 r.ano .. lo ideal para que 
Wl.l pcr.Hma u W1 colon~• trahaJara al IOOºn !>cna llUL' no IU\1crn .1ornadas largas que ..:ti \."laC ..:uo no liU1.-....-dL' la \'Isla se 
\'lc."la, put:!o no ha~ que olvubr tma coi.a m1 traha10....: dc..-...-irrullJ .. ,, ha!'il.' al ginto. a m1 me pu ... •lk gu!!lar algo que al clu.:nt.: 
no, y linalma1te se ller!L' que cumpht \."Un algo que "e 1."'.'il.a p1d1 ... Tido 

La primera parte para C1npe1.ar a organ1r.ar ""'ilo 1.'!» estar capa1.'ftado. lall!f" Wla cupaCrt.aL'ión profWld.u.. la scgunda panc 
c.."S la Cll."Jll!f"ICl'ICIB que no!> ayuda mudlu para i:l d1.."Qrrollo dc la nrgan11.aC100 awtque se 01,µ raro. 1.~c trahajo el\ muy 
dlli.T1'J1IC a cualquier llpo de trah..110. i.c requ1\:fc ILTILT apo\.o'i en todas liu .trea. C'ila es una de las arcas dmtro de una caM 
d-: po~rrod11c1..'im pero ClWllamo¡,, u t..'!ilamo" d-: la mano '-"Of1 un c.::nuo qu-: se llama mast1..T L'fl doodc hay W1 ('(llltrul de 
maqumas. 1.."llll el almaei:n qu-: se cn..::arga di!' guardar y d1stnhmr el nuilerial. ~ '-'011 un lugar que 1..~ IUndamaltotl para el 
IUn"'ionam1cnto de un ecnlm de po'il que ,_.,, prugramac1ón que d1g.amt)s ei. el c1.2uru de Of1c.Tll\.'iunt5, n quien rc::ilmcnle 
d1!-:nhuye y organi1.a el trahaJo. 1.-s quu21 Junto 1.•un po!iilproduc..'\.'ion nos ord"21a y programa los !h:n.·ictm., sun los 



canalir.adorcs de los ..:li121tci; y los t.c."n'ÍCIOs. dcllemos apo'.\·ar tamb1i:11 a arc:<&s lan ~11..;llas como la asistooda a cliooh."ilo. de. 
!'o~tros dcp..ndcmos d1rca.ami=ntc de todos esos dcpan.am<.!fttos y \'a a .st.'"f IUndamcnlal que toda la gaitc 121ticnda '.\' sepa 
lo que 114..' estli ha ... ·u:ndo ai un cauJu de postproducc1on para poder llc\'ar a cabtl cada Wla de las d.apas ya 11~ una 
corrcet.'1on de color. Wla mer,cla de audio. loi. compuestos. la ammac1on. el on lme. d..: 

OU'a cosa que es biisica para la org.o.n1/Jh.,0J1 y la oplim17 .. lH.'1ón de t1l!fnpos es quc wu1 pcn.ona que~.: opa'Blldo no nada 
m1h sqia de su arca. s1110 que tenga una pn .. ,,ana..:ton pre\1a 11 dio y puc:da dommar o oono .. :c:r tambi~1 a fondo unto la pane 
de OOi ... -lón ... -orno la dc audio o de master. clo: 

10.¡,Cwil es el papel o la 1mpon.ancia quct1cnc el postprodudor en el trnhnjo de ustedes en SCY. Art? 
Es fWldamcntaL sm postprodudor no ~ Jle\'ana 11 .:abo práct1camoo1e W1 1,,"0mcr ... .,al. pu~ a nu. por Cj\."lltplo, me pucd~1 

mandar un matoial y si no hay postprodutJ.or no \·o~· a saber de que base 5oy panitndo. es fundamental porque 11!1 trae la 
mformación de L"llalcs tnmas fUeron aprobadas. la mformac11Jn de la agcnaa. de lo que el chente fmal qu1cr<J ohlcncr. lil!fle 
la informacion que mucha g..:nte ha d ... "Mttollado, ootonca el pC50 del po!itproduaor es trucendc:nlal y del t.amafto dl.! la 
casa productora y del postproductor son el t.am1u"'to de Jos comerciales. si W1 poi;r.productor no hace o des.arrolla su trahaJo 
es W1 oomcrC1al que no \'a a llt.-gar a feliz térmmo. va a ser un comerC1al del montón. que no tu\·o esa canalir..a..:ión de 
p1,,TSOnal tanto di: la casa productora. como de 111 e11sa postproductora y de la agm ... -ia. o !!lea en las mano!ll ckl postprodu"'1or 
estan pu5as mu<.:has co..-.as y muy importantes. F.s la c...-olumna vertebral del proce5o de post. 

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

t.¡, ()ut.? Clll W1 Manual? 
Eh lUl instructh•o qucHe indica como r1,,-sol\'C'I'" un artefacto o W1 procc...-so nuevo. 

2.¡,Cómo d1\idirias un ~lanual de Pmtproducc...'1ón? 
J,o d1\idiria .... Mi exp1,,"fic:ne1a en post 1,,'l> en el anc.. no en \Ídc.."O. es un pnx""°""So totalmente en ncga.ti\'o. Yo creo que un 

Manual lo dividiría e)(Jllic.ando cada paso del proce!llo. por que ahonta te lo entiendo. pero lo!i avance5 son muy rarud..,s en 
cunnto a equipo se re,tui ... -re. en Mexaeo los avances nu pasan tan rapido como c:n Estadoi;; llnido!l. por L"ll ... .,;l.Í0t11,,-s de costn 
at la adqu1!.iC1on de te121olog1a. pero lo que s1 "'"' i;;eguro que aunque la tea10logia carnh1e. los paMJs y proc..-sos m ... -dulares 
de la pU'it !llÍc..'Olpre son sobre las mismas base. yo lo d1v1d1ri.a cntonC\."S en los pa!'O!fi y pro ... "c..-d1micntoi. para lograr un 
producto final. Lus proc ... 'fios de po~ parJ ... ,ne o \'Ideo !f>OO muy par ........ .,dos y yn aco que tttt~1dicndo hicn uno de amhn!i 
lados pu\!ld ... -s mtcnder el otro !Un mayor dilicultad, ~ !il se explican paso por paso a final de ... ,u .. ·ntas h! sen.ira para 1:1 rn-in ... -o 
hac111 wio de! los do!.. Lo d1\'idina a partir del mom01to m que~ r ... "\·cla. l.'d1ción. post audio y post \'ideo (On Lme) .... .,. 
d ... -cu. el6..tos.. compuesto!., rte. Y todo lo que 1mphcan ... -sus L~pas 

J.¡,()ue ... -ono ... 'imic:ntos dcl)fo? too1..T Wla penona que lraha.1a l!f1 el arca de la T\".' 
Algo muy importante es el lenguaje md ... -pend1l!flt...•n.....-ntc de los 1,,Tllll)\.'1m1cntos t1,,~ícos que puede adquinr In más 

importanto. ei; que entienda el lengua,1e de la!!. 1m.agooc.."!i.. d lenguaje \'isual.. ~o ..:r.:o que la mayoriil de la galle. a lo!I 
cliente!>. a las mismas agencias. y a la'- mismas casas produ ... 1or11!!. y sus rcahz.adore5. lo que quic..TL'll dei.:1r o \\.T. no 
coimidcn ..:on el tamaño del mo\'1m1mto del L,1cuadrn. J ,o pnmL-ro que se dd1c conoc ... T ei; el l121gua,1e. d<"'Sd..: un simple y 
saiL.,llo clo!.c! up. W1 m1,,-d1um i;hoL un plano amc..T1car'h>. 1m füll !rihot. que \'ayan ... ,.,h:nd1cndn ... .,..,, y que qui ... -ran d ... -...,r ~ 
confom1e \'aya aproodu:ndo. la!!. otras pan~ de la post. pui!dl21 tener una hai.e o una ra1;~ no que i.c:a un 1 ... 'Cl'lio.1 o con ... "\.1.1 
cahl ... "S 

4. ¡,t'r ... "c..~ nL"Cesano que lamhicn cut.,.,lc.%1 con 1,,'l:ino ... .,n11cntos tl.·ono.1\ de 1,,-0mWlica ... ,on·.• 
Claro que s1 • .1 m1 me ha SLT\1do mucho. por que !imu M mi! con!i.ideran:1 un cs.:in1,,"\.1a .:ahlL~. pero yo ... ,. ... ,, que la5 tc.."Ona!i. 

comum..:ata\·as s1 h: 511"\'Cll mucho. porque el pcnsam1 ... ,.,10 de filosofas. comun10.1logos. pMo:úlogo!I.. sociólogos. te d1 ... -c 
mu..:110 de lo que quier ... .,, hai.:..:r. y cL: ...:umo qu1c.."t1,,-s d ....... .,r10 S1 no i.:ouoct..,, \.'SI.o s1 no hu!ri t ... ·mdu en 111 mano nlbrun tipo de 
htcrntura. ¡,Cómo \'as a hablar d.! algo que m siquiera ha!io !...·üJo'.'. Comn \"lts a d ....... ,r ah! Eiaa h1~or1o1 que ~o~ lilnumdll ~ 
una no\ela ru!io.1. porque lu ... -..mou.-s. ~b ... .._ que <tous plano .. !loon lcrnn ... que '-U se ... "1211.ia ..,.,. cad1.71"1osa. i;u mu!ii..:a "'" pau!f>ada 
. o de ... ir. ah! E!i que !loe par ... ,"'Cll mas a ln!lo umt ... "ll1poran"",'· porc¡uetal \·e; t1 ... ,1e un nlmn ma!i a\·anrJ&do .• porque lal \el 
l1cne un ntmo mu a\·8111.ado Cuando t1cn ... .,, ... ·untat.10 i.:tll'l la literatura ~ lo \ ... "!i l!f1 unagoo ... .,, manqan un lcrigu:1je mu~ 
1>innlar. Todo d...111!11de de Ja lontlJC1rl1'1 de cada 1¡ui1.21 

5.¿.cr ... 'C!ii importante t121cr un !l.ia.nual" 
Si. el Manual C:- algn pra1.11cn y L-oncr ... 10 Porque ttcm."lt ah1 una form.i. un prt}f,,"c.."'º de trahaJO que te 111n·e para no ten ... .,. 

que \·ol\LT a 1:~hcar todo lo qui.: sabe,; y ~a se h:1 e~h..:ado antmormcntett la gcnh: nuc.."\·a que llega a trnhajar ... 'Ontígo. Yo 
a ... -u que s1 ... ~ m1portantc 1¡ue alguien se tome el tiempo d..: hac...-r W1 ~lanual 

(1.¿Como defin ... ..,, a la Posaproduoc1ór1'' 
E~ una e.tapa mu\· int ... -r ... -santc. atra1.t1\·a. i.:rl!atl\·a. ~o aeo 1¡ue cuando llegas ah1 no Mio ... "S 1.-ompilar los t?li:mC11to!lo. 

tamh1m 1."'t.>noccr del 1..nguajc \'1sual para uber o.>mo Jo \'as a annar. porque no 1."S lo m1!i.mo poncr ... arnncar oon el 
produtJ.o y lu~o hablar de In cualidado del produ1.to. y Juego tcrmmar 1,,.-on el prndur.1 !llhol~ no e5 lo mismo que comcnr.ar 
con el prod~":1- r.hot. hahlar de las cualld.adc.."S y tc:nnmar con el pn1duc10. Yo L"l"L"ll que cada csc..:na tiene algo que decir. la 
po~roduc ... ~on ~ el lugar en donde pucs.ks t.,.,nqucccr todo eso. o t.implcmaite ponerlo tan soo ... illo como quiera. La 
postprodu ... "Clon es algo l.T1 donde dellc..~ i.:onoccr mudiat. teauca!t.. !iOhrc tod.., ahonta que hay mucho. ha~· que irse 
a1.1uah1.omdo contmuamootc, porque supongo que cada día hay nuc\'OA sottwarn. nuc\'H tccnoll.)gias y ha~· que t."ClflOQ.Tlo. 
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7.Dcsaiba hre\'cmcnte el procc.."So de posr.produ<X-ión 
Corno te decia ant~. yo cono1co el proceso .:11 eme y cn.>o que son muy parecidos. entonces para m1 el proce5o sena el 

t.igu1cnte: El primer paso i:ra para nu el re\·clado. d siguiente paso es 1mprcs1on de ru~a- cosa que!' "1 \'ideo no Se!' hace 
porque c.."1< otro mercado y i;on otros propos1tos. en c..inc M>n para t~mg. para saber oomo se ,.en lu imngc:ncs tri pantalla 
grande. dcspuc..-.. la d1gilalu.aemn c..'11 A \'ID. y para llegar a la ed1c..-ion. al mtlilno tiempo se translCria el i;.omdu d1rea.o '.lo i;.c 
hai.:u1 la s1111. .. Tom1.acion. ~ ah1 era pnmcro. sc.."gUndo y terc..-cr curte. Son c..-ort~ en loi;. qJe se \'an resol\'lmdo monta.les. 
disol\'c..'llcias. tran!iic1onc..~ cortmillai;.. !iolan1.aC1001.'S.. proces.oi; opticos que se ihan agregandl) en esos pro..:1!1ioo-. de conc. Ya 
que se arrohaha un corte: dcfimt1\'o '>C: hacia el EDL del A \-10 que tamhu.n se hace aqui. pi:ro dili..."TCfllC porque c.."S para 
corte d..:- ncgaU\'o c:n eme. d..- ah1 se cortaha el negatl\·o al doode se les al\-iaha el wc Mt."\.'L dd corte de negatí\'o ,.... 
annahan lo!i nuc\·e rolloi;.. buato nueve c..-s W1 prom0010. ror cada rollo son JO minuto'> en pantalla. M1entnai;. ai d A\ 11> s..:
iha ha..:1c11do el confonnado que l.."S el s.ahcr en donde se \.."Om1en1.a y se tcnnma cada rollo porque a la hora de lran!ifcnr no 
quc:namos que se c..·ortara a la mitad de una c..-sc..-ma o que el camhio de rollo <.."Ortara una loma o W1 plano SC\."Uali...'la. para 
eso es el conformado. IJ.!SpUCS si hay opticO!.. se mandan a hacer a estado!> W11dos. para lo c..-ual !;e con.a n.:gall\'o So! en\'ia 
para ha..:i:r el ml1.'fl1egn11,·o. el mtl2')losn1\·o y ncgat1\·o original. l>cl int1."Tt1Cf.all\'O se sacaba W1 duplicado para copia d.: 
1raba10 final. con ésla i;.i: hace Wlll nue\'a 1mpres1on. cun la wal i.c puede sacar la mo!J:da final d..:- audio la cual t>I! estu\'O 
trah~JiUtdO paraldamU'lle el diseño de Ju pistas qui: se me1.clahan prc\'1ammle al el protools para que al llegar a la 
r..:-graha1..ión final fuera mas i;mdllo. di: 20 p1sta!i llegáhamos ron M ó 1 O pistas premi:z.dadas. lo cual te 181..-ilita el trahajo. 
Sc..· hai:c d lram;fLT de la m.?7.Cla linal a la pista d.: sonido optko y el Jaboratono si: cnca.rga de Mear la 1..-op111 1."0mpu"'m 
linal. Los sistemas d1gitak-s !ion muy parecidos en su m<!Cámca a los que~ W1 pro<X'SO di: po!it al v1d...-o. porque un A \"ID 
opera de una manera muy parL'l.-ida a lo qu.: es W1 pro~-so en c..'ln.:: tiait.~ lnms, descarte. de .• es una cdit.-ion no hnQJ como 
L~ d eme. c..-s dL'l.1r la logi..:a dd A\ 1D 1."!i. la Jogica de la ahcion oo eme. mlooce!i. ciertamente hay cammos qui: se 
enl..'Ud'ltran lo qui! de r"'11~1e dc.<.c..'0001.i:o son los procesos en los que liOll mas espc..x-,ahst.as para Jos comi:rctal~. 

M.¡,En qué lugar di:I pro~""'º ub1c:an8!1 a la posr.prod111X1on? 
En lUla linea de producción lo ubicaría al final. L"S el annado del produt.:to. no puede ir al micio. no origina un programa. 

Puede i.cr que a algu1ct1 i.c le ocurrn una 1di!a a partir de Wla nue\·a tcaiologia. pc:ro definiti\'amente es la dapa final. Yo 
crL'º que lai. 1dca!i apar"'-..:cr1 mck.1Jl!nd1cnt"'"Tl1mti: di! la tca1olog1a que apare1.ca. IH idi:as como toda Ja \-ida. rrimero 
flore~ y lui:go \'c."'11 que ramtta'> hay para r"'"Sohcrlas 

9 ¡,Ctimo di:finc..-s a un postprodua.or? 
l~!i una pcr!mna que compila los rC\."Un;os humanos y matcnalcs para darle forma fmal a wt produiio. que es lo mismo que 

ha..:e un productor m i.u proceso di! ongcn 

IU.¡.<)ué hahilidadL"" debo! tener o desarrollar un pos!produ..ior? 
Obviamente d.:hi: di: conncc:r de tccnologia. de matc:nalc..-s. que sepa que no puede responder de la mifima forma un lipo di: 

nc:gat1vu ut1h1.ado par.i una lilmac1on frente a una cx1rrc.."Cc...-ión de color. que un tipo de nc:gaU\'O run otra sensibilidad a una 
~-..1rrec"',º" di: color. creo que i;j di:bc de conocer c:l llpo de sc:nsibilidad de las pclkulas. dehc de conocer de gamma o de 
amplitud di! gamma de los matcnal.:-i. de v1di:o. los matc.Tialcs de sooido. de mui.ica. de: los 1u.1on .. -s di: doblaje o de los 
lm .. Uoro. qui! hlL.'Ulor tc: sine di.'t'"1de de la mtcncion. del ohJctÍ\'O y del producto. Yo ttco que debe ficr un c:;q>i=no en 
cada parte: que !Col! m\'olucru. no como el cdrtor qui!"""' un e.p"'-c..,all~ en el an:a de edición di: la imagai. Yo creo qui: un 
postprodul.Xor c..-r. 1m experto en L-dlcilTI. w1 e"-pcrto '21 la post de audio. en un eApcrto en Ja música. 1,.-s w1 C.'11crto pero no 
un "'""PCL'lahst.1. f."S dc..:1r algmL'fl que o.1n0c.."\!. es 1uia persona que llL,1e c:)r,,11c:nc:neia c:n cada ..tapa pero que no profund11..a 
tanto "'-orno cada uno de los c..-dllotc.."S. discr\adnr1."5 de audm. opaadoro. cte. Y el postprodudor dehe 5Cr' el(Jlcrt.O en todo 
eso rara que cuando dialogue 1.:on el 1."5pei.:1ahsta no se lo C('torrCUJ y que sui; orimon~ son válidas y llL1111 lo que: se ... ~ 
hu!>cando. creo que dclle ""-r tan C\11crto como el dirc..'\:lor. El d1t"'"Clor 1.-s un expcrt.o cn a1.1ore!... oo el guión. de 

,\hora s1 ~ c\-pCfto al tod.is """'ª" arca!' '.lo no "'~ le da la partl! admtn1fillltl\·a. qui: ~ importante tamhiL'fl. QUll'JUI pueda 
c.."OOU'alilr a algmc..'fl que 11! a\Wk '.\U CíL'U que""""'º !.e puc.-di: soln11tar, yo acoque L"!i. di: la!> hahilidadc.."!i. que: tu 111..-n..:s. no 
nccc..-sanammtL' t1l..'flL" que lL,,l.T toda .. Jai. hah1hdadc:.. prufc...,.1110alc..,,. '.\O Q"l.."O que"º" mu 1mportAnlcs las h11h1hdad~ di; tu 
arca y la!> paralelas L'Unh1 ... ~a d..- adm1mstrar loi. fl!L'-iri.os pui:da. suhL"lr¡lfatarlas. 

11 i.Cual L." 111 fünCllm c..,, PT&A y qui! importan~,ª 11~11e'' 
Y o so'.\' produam L'JL'1..,n1vo. y la 1mponan~,,1 qui! tia.e c.."S parte ~I c..'lu1po, porque mi parte dl!l trob4jo parco.! qui: ... .,. al 

pnnc1p1u de todo 1u1 prncc...°!'M.1 de produc-..1l•I. que ohl\·amaitc es al princlpio del pro'.1.c..'\:lo La post Cfi el linal dc:I prui.:....-,.o, 
pc.'tO a nu nu me g\1"1.1 \L"f' la ..:tt:aL,on de un nUL"\'o proyc..'\:lo 1..-omo algo lmcal. me gu!ita \'i:rlo c..."'Omo ai drUJJo pero 
gcncralm~1te no 1'Ut.:l!dc. rc..-ro la 1mportan1..,a o la nusma que se le da o ,;e le pueda dar a un po~produt.:tor. Yo creo que la 
1mportanc..,11 r~-dunda a-1 el c..."t¡urpo de todos. ~ el trahaJo de todoi. 

12 ¿Cr~quc~a h1cn nrg,;m11.adocl tnsb.IJu en PT&A'.' 
Yo erro qui: no ~á b100 organ11.ado el trab<!Jo ai nmgun lado. no quiero tirar mala onda a nadie. pero yo ac..-u qui: cada 

rumparlia i.e adc.."'-'ª a i;us fücr7.n, a !W'> fa!M.."S adminurtrall\'8S, y c..'Ml me lo cnsmaron en el dirlomado que -.::aho de tomar, 
hay una c..'orTú211e muy füa"lc dctrahaJo y todo mundo se acopla. es c..'Omo los cardumcm."!i ~· 1..'0mO los rcbar'los..1odos en un 
momano dadll van hacia una dtrl..'l..""Clon. So sé 1-i C51amos muy h1c:n hacia donde dcbem~ de ir. lo qui! si Aé es que lu 
cosa'> sUcL°'tJCll y !le hacen y se entregan '.lo hay resultados muy. muy buenos y ha'.\' resultados regulares y ruos no muy 
opt1moi;.. 
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13.¿ TU crees que haya algwu1 forma de optimimr el trabaJo" 
Si. porque hay 1.'SpL'Ciülista!.. como lo!i admmuuadorcs. 1121 poder mejorar esto. no comunioólogos. no posaproduaorcs. no 

produa.ores. sino admum.tradores que 500 los que ubcn la5 pautas de cnmo orgamzarh? y lleioane. 

14;.('r~"S que un Manual pulXle a~udar a organ11.ar el trabajo? 
l 'n Manual de e >rgant/lh.-ion. que= de a ~onoccr en donde esta ubicada la ga1h:. en don~ esl4i cada arca. porque cntoooc..-:;. 

la gente se uh1cana en doo.dc esta su funcmn. y sabría la importancia que tic.ne en la cadena gc::ru.ral del proci..-so. Sahna 
quien sigue diJ.tas de qui .. ,.. Yo cr1.>o que muchas \'CCC!> loi; prohlemu de comunicacton se debai a que mudlas \'CQ..'S la 
gente no sati..: quien le \·a a entregar la 1.~aída ni quu:n Ja lle\'ar.i adelante, yo hago mi trahajo pero no si? quit."n sigue 
dc..-spUC!io. ~ se gmcrn d claMco prdclll.o di:•· :\ m1 nadie me preguntó" El día que cada quien !'io&.'flB donde está ub1~do y su 
lugar cn el proc~o. no se tcndran prdextos El ~!anual i.i lo \'e la ga1te. sir\"e, porque s1 se ha1..<>e y no se 1.."()flsuha no sif'\·e 
de nada. Yo crel1 4ue si se hal.!e y la gente lo consulta. por la misma mO"Cia se ordmaria todo. Y este Manual le !il!r"\iria a 
las nue\'as pc..Tsonao; que 1..T1tran. en N.a compai'ua o en Olta para m\'olu1.7arsc. y a Jos que estan Jqano" del arca de post. 
para conocer. ,\l¡uel a.\1l'l:c.nte de prnduc...-ion que llenl! que recibir o entregar Wl matcnal de laboratono. mudias \"CCc.."!i ntl 
sabe la 1mponane1a 4ue CMJ mtplíca porque no sabe donde c.."St.a. no sabe en que parte del proceso M:: ubu::a su func1on. En el 
mom<.Tito en que lo lea~ c.nuc.nda su u~m.::m .. -ion y !iU 1mportanC"1a. \'a a cnt~da. y \'a a ha1..-.=r las co!'i.as bu:n 

1 ~-i,Como ª'-""' 4uc mOu~c d ara:;i1 de product..ion. tu lirca. en el arca de P~'.' 
~tudiisimo. porque "º" dos arcas mtcncli11..-ionaJas. mlLTdi~rplmam1s y que la necesidad de un arca. puede 

c..T1n\·crt1n.e en la rc:t;oluc..,on de la otra. yo no puedo pc..Tlsar m que m1 labor es mdq>cnd1aite al arca de post. porque i=s un 
proct.."l<IO antcnor a ei.a ..:tapa. Y a final di: O.h .. Tltas es.= pnnc1p10 del proc~o r.c con\·icrte ~ algo t..•oru::rd.o que se dchc 
mtr1..-gar al demandante. l."!'; dCt.-ir. al chcnh:. Entoncer; f>e debe pensar que los dos son \'it.ales el WlO para el otro, porque 
muchas \'OCt..'<i c..·umo puei.ks tU tc..Tlc..T pane de un trabajo sm conoca una ilk=a que ~mos a \'CCC..."S generando de!idc aquí. 
dc..-sde el momento al que nos prCb'llnt.amos ¿,Cómo se \·a a filmar esto? ... ah~ puo \"amos a filmarlo en blul.' &Cleot, 

auonc1:s es ah1 al donde le preguntamos a po~ como le fo\'orei.:e mis con hluc. con grc.."al .. con quC tipo de lu1. o qui.' tipo 
de ncgati\·o. cte. ':l'o t..TN que las dos áreas ticncn que t..'Slar muy cmrcdtamalteeomun1cadas 

ENTREVISTA IO. HUGOKIEL. PRODUCTOR EJECUTIVOPT&A. 

1.¡.()u~e!Jo un ~!anual'' 
ks Wl ¡..'(JllJWllu d.; pro1..~d1m1c..T1to .. que \'lln ~foc:ado" hacia la ri=solución de algo, hacia tratar de dar ciato11 rr •• -sultadüfi. 

::: ¡_Cómo di\·id1nas W1 ~!anual de Po~. cuíil sc..'fia el formato ideal para hacerlo".' 
l'ara mi o. muy d11iC1I definirlo. seria mu~· complicado porque COrt!!oidcro que un Manual de Po!il no sc..'fia muy r~I 

porque cada d1a .cada proceso. i:ada cumerc.."'1al ei. diferente. La g1.J1te c..'Slá buscando nuc\'as idea.,. todos los días. c:ntonc.:s 
sii:mpn: te \"an a llegar cofias nUe\'as fiOhre las que no pucdc..'"l> ten« un !\tanual de oomo haccrlu o cómo resol\'«las. Yll 
croo que hac..-c..-r W1 Manual de Po1Jo1 no !\Cl"la nada fodl qu11.as podna M2" wmo mu) general.. como una guia. 1..a po~ es algo 
que no es muy o..ma1..1.o. 

J.Entonc..'\.'"l!. para ti no tiene ntn~'lllla 1mponanc.."'1a. no pndlia hacc..-ri.c .. 
Bu.sin ... un ~ianual como guia. como W1 tnstrut..1i\"o di.' proceso~ pero Wl manual de po,;t que te diga como re50h·cr cada 

caM> que se te prc..'!>a1tc )O c:rc..-o que es muy dificil. A la mc..1or fi1..Tia Ulil para alguno!i caM>s. p¡..TO no para la mayoría 

-1.¿(Ju~ conoc..,m1cn1oo; ddu: tenc..T algi11c..T1 que des~ 1raha.1ar m el ar~ de la T\"? 
Yu crc..'U que los hu1co!o. no puc..>t1o dec..,nc exactamcnt.: cual. pero M que taiga una hase para que ruando llegues aqui 

¡.,epas dC' qué ti: c..-stan hahlando. r.ahc..T como SC' mucn.n lai.; ondai.. como fWlc..,ona la tclc\isión. como \·1a1a el 1onido. 101 
c..'Ulor1...,, pnmanos y S-..."C.."Undano.., de la tcle\i.s1on ... 1odo c...,.c tipo de wnoc1m1mtos bás1co1Jo. pero realmente no aco que 
puedn lleg.¡ir ""hiendo mudio. ,.e aprc:nde en la pra"1u::a. pern s1 "4:1"1a m1portante saber In dc.."Sdi: ante...,,. 

S i.Cr1..'\...,, que "e.a 1mponantc contar con Ct"lfln1..;nuc..T1tos de leona!< de 1..-omun1..::ac..im? 
Yo en,, que fil porqul! si no lo sati.....,,. un1camc..T1te \"as a llegar y \"ª"a fi.acar la "diamha ... bien ~· hye. Pero yo ª'"'O que 11i 

i.abc...,, d..: dunde pru\'1c..T1e todo el traha10 y para que s1r\'I!, t..-ual """' i:I ohJiSl\"O. 1..1c. Yo acoque,¡ MbC!lo todo 1.."50, pucde11 
mc..:Jorar Ja¡., cos.a!o que ha~~'.\ no solamcntc i.acar la .. chamha ... como te dec1a 

6 (.{)ue o la postpnxiucc..;On'' 
l1ara mi. es la ct1lmmacion ~ W1 proye\to que te \·a a dar Wla hiinor1a .. yo c..-rc..•o que es el SOºo de lodo un pro~c.10, es el 

lugar at donde ,.C' ,.a a dar el t()(¡ue final, y en donde todo el traba Jo de toda la gmtc que C'!'IU\'o atnis puede \•en.e mc..jorado 
o cmpc..~1rado a n"C...._.,. Para mi el procoo de pol'I: n c.."'Omo una d1sol\·cncia. altfl: lo que Cfi el rC\·elado ~·el tran1fcr para nú 
ha'.\ conlll w1a d1soh·01c..ia del proceso. wta d11Jooh·enc..;a de rcsponsahihdadi:s de produ~;on a postproduo..-ión. ~· digo 
d1sol\·encu1 por4uc no puede ser como un conc d1ro..1.o a .. porquc ahí habría una ruptura. yo siallo que dt:bc de sa- una 
disol\"C:nc..u hacia el otro puruo. hac..'ia la otra panc del pro1.."'\.."50 

7.¿Cuitl c.."5tu COOC'"lXO depol'l:produd.or'! 
Es qunn le \·a a dar el scguimimto, tkspuCs de Ja filmación o g,-ahacion, a wi proyecto, cs quien ya debe de csUr 

informado d..- que !U! trat.a ese proyo.to, cual C!i la idcn.. y hacia quiai \"a enfocado; para darle el tcnnm1do neccr.ario .. el que 
n~u1t.a ese producto fmal, por llamarlo de alguna manera, 
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8.¿Quéhahilida~-:. ao..""S que deba de5arTollar W1 po51produ..:1or" 
Yo cr">o que mas que nada mucha e""fl'-Tlatc1a. porque- •• umo te d1..'Cia al principio todos los dJas 11.? cncul!rltru. con algo 

dílCrcnte. quitas no sab...-s como resoh·cr un probkm3 en i=sp.,,.,,al. pero s1 t.11bi..'1i L"OfTIO f\."!i.ol\·c:r probl""TTla!i antmot""'h. o 
wmo apoyar n cnm¡ui:ec..T d producto. di! alguna mnru .. 'fll "-s mas tmpon.ante. Como te d1.."l..ia, pnmcro. lo!io wnocim1mto!io 
h1mr.::os y de nhi. )O 1..Tcu que para ha1.."'-T pllstprodur.::cion dcllcs tmcr mudi.a C""fl"-ncncia. sohrc todo m lUl lugar como i!Ste. 
para poder cnnqu""Cf."f d traha.10 que ya h110 toda la gcnti: que viene atru. toda la gente que- C'Slu\·o antei;. del pr~o dc:
postproduccion. 

9.¡,l'ual C5tu funcionen PT&A. y cuil e; su importancia? 
'úl i.oy productor ~1ecut1\·o. como \'""O nu u-nha.10 C!i paru "-"tnJli:zar. es husear t.rahajo para lodos. 1..'0n~guir ~,merl."iak.,, 

para todos; negociar los numc:ros con loi. cl1mtes, con las agmcas. mclush·c con la compi:r.cncia. :!> una \'eL qu.: un 
ptO)C\10 se apruho y nos lite asignado. darle scgutmimlo. Supuestamente dcberia de hacerlo hasta el final P'-To a \'t.~C5 es 
1mrosihfo por los tu.·mpoi.. porque lu"'Sº se amontona cm a.ros pro:!oed.os. Cuando entra el postprodua.or es cuando a wo •• .,, 
)O me desligo un rH\quno porque \'lcnm más pro~·ooos y hay que hullCDr n\aS trabajo para hicn de la "'-mprcsa. Sícmpn: 
~ar apegado a Wl prcsupue:si:o. cuidar tamh1m los intcrC!>C!i económicos de la empresa para poder talcr todo!I lo!i 
"'-'t1cfü.ios y fa1..ilidad,_.,. que rcqm.-nmos. Es.a t."S la 1mponan"ia 

10.¡,Cuiil ~la mllucm:1a que lime tU arca 1..'0 el arca de Post? 
Yo U"OO que C1' como W1 equipo. porque awique a \'C\,'.f,."" C1'1.a WI poco separado. si inOuyi: mudto o tenemos que trabajar 

muy en eoojunto. pon¡ue humo tm"-mo!i que llc\·ar como de la mano simtprc W1 mismo proye\to, h:nenms que imm; 
infom1ando de que trata. que tipo de prcxlud.o es, que comercial, que anunciante. como es. desde ad\•cnine como "'S el 
cliente para que lcngas cuidado en 1..il!l"los dctallcs o dale tal cosa porque es lo que le gu~a. yo aeo que tnlluye mudio 
porque el área de produ1..>c.."1on C!i s11..mpre como el pnmer cuntact.o. es quien nomU1lmcn1e tiene el prim",. 1..'0tllal.10 con 
agi."O"ia ) '"hcnte. y C1' el que \';i a encaminarlos a amhos hai.."ia el irt!.4 de postpruducción una vez que i.e ha grahado o 
filmudo el comercial !';osotros \·amo" 1..·omo a llevar al d1aite o a la agenda "-"00 el postprodu~or. lJUien en ese mom"'Oto 
ya dchc de estar inlom1ado de que t.e trata el proyca.o. tiene que estar emparado para que no llegue el cliente y le p1<b ;ilgo 
~el no "'llª 111 deque se trata 

11 ¡_Crc...-:. que "~á h11!n organi1.ado el traha10 en PT&.Y' 
J lahlando c..-,;p1..-cific:amcnte de PT&A yo aco 'JU"-' c..'slamos hten organu.adm;, pero 1..-stamos lkgando al limite de que y:i 

Ol.>c1.."lli1tamos mlir. ~pac10. algmcn ha1e que mo''"-Tse para que todos c:ih.mos mas a gu51o. yo creo que -=so ya C!il8 
afC...1ando el 1raha10 tanto mh:ma .:omo e\11..'f'Tlamttite. ~ c.."Slo lo digo porque a \'CCCS tenemos al chcnle. por "'empfo. de 
Coca Cula 4ue '-"" Wla de la!- compañ1ai. mas importantes y 1.."S Wlo de nu~os cl1mtcs. más imponan10 t.amh1",,· ~ loi< 
l"'"""'m"' "'" un hu..-qunt\ de doi. por doi.. porque la otra s.ala c."Sta 01..·upada por otro proyalo ••;i...-· que para nrnmuoi> -=s 
Jb>ualm"'flte 1mportantl!. entonces :!>O creo qui: para ninguno de nuestros cl11r1l""S m""l'C\.'C ~o. porque el campo de traOOJo, la 
compi.t1..i1c1a c.:o; grand1s1ma. y todo mundo se ""SI.a pek:ando por los di1..'llt~. y si nor.otrns no los ah~nd"-rnos o no lo5 
ttatanws h1cn. algma1 mas Jo \'a a hacer l!n algun lado Yo creo que es W1 prohlcma de ~11acio 

12 ¡,Cn-...-s que la forma de optmutar el trahaJo se resuel\'e solamente con mas c:.pacio01 

Yn 1.TCtl 'JUC ahonw !il. nos ayuJana mm:ho. t"-ndnamoi. arcas para todo mundo, no solo para el climtc. tamhi"-n para el 
P"-'1'Mmal l.Tl alb'W18S are.as. por 4uc a w·co. por la .. :anti dad de traba10 n"'C1.."S1tamos g1.21te qui: traba Je para nosouo5 1.."0mo free 
lance~ de toda" mancns se comph..:a porque nu cr11..'llcnlta '-'11 donde rl!aht.ar ir;u trahajo. Y cun eso. yo aeo que lo d~!'I 
v11.t1c solo. taucndll un 1..~pac10 donde organtt.ar y rc.aht.ar lu trahaJo. Jo hac~ mucho mqur. 

1 J j·,Crc..."!<. que w1 \!anual a~udana en algo a orgm111.ar ma!i el trahaJo'.' lnd"-1'C11d1"-ntcml!lll.e de que el prohlcma de C."!iJllcio 
"..,, r"'tned111hle pero no a u.1rt.1 plato m cm un \!anual 

Yo",....,.,. ror lo ml!no!i hahlando de m1 C~'Jl""l'H!f1c1a. no U"eo que !'lirva. Yo aeo que sir\'c 5j es un Manual que me ex"Plique 
que t1ptls de 'º"°'"-.; ex.151"-'tl. tJUe sottuar""" ex1"1Ul p.iru sah..,. "ual aplicar en lk.1cnninado ef""\10. cual""5 sor1 Joo¡ paso!i del 
trahaJo. rcrn \o no cr1.u que puOOa. i.i d d1a de ho) a algun acat1\'o r.c el ocurre t¡ue se mi.ta un gusano at la tierra y del 
otro l;1do s.ilga un humhrc. ha~·a un manual para w1 com.....-ci,;11 de "-"f>I! upo. :!>ºcreo lJUC s1n·e si es muy. muy g1.21cral. no 
hahlando de castl!i 1..'lile"-ifico,;, pero p.tta nrg31111.ar el tnahaJo no al.'O que sin·a. 

l 4.l~"T1he hrenmcnte el proc"-"SO de poqpruducc1011 
Pnmcro 4ue n;ida d1..-h"-mo!o dejar muy claro que "~e proc1.."SO comic..TI.t.a como parte de la segunda ttapa d..-1 proc.."1.."!IO en 

g1:ur.::r;1l.ma!o que a1 psi.os yo ub1cana a la poq u.mio l:i i.cgunda parte del proce110. la primera 11.."f'ia la produccion. f:.n N!iC' a 
1..'sl11 pod"-rnni. dcctr que C!il.a parte del trahajo com1u11.a d1..-spuo di! la filmac1on o grahación. 

Si hahlamos de un comenial nonnalno que no 1cnga nmgun electo extnfto. dc:spucs del revelado del material l'C hace: 
el tran5f"-T a una lu1. C'S dC1..-ir. el transfr.::r de 1..ine a \.·1deo pana que una \'el. tmittido el material en video 5e pueda digrtah1.ar 
~ cdn.ar el comcr",al. h,;1ccr la cd.11..'ión de "-"umo \'a a quedar más o maios el wmc:rcial. armar la historia. una \'Cl. lJUC Clitá 
hecha la "-'<hcion Mn hacer ningun efi.""\to todav1a ""Omplicado viene el cliente a aprobación. si no le guJOt..a cambiarlo hau 
que quede "-"l.'lfltcnlo. D"""f'UCS de esto. \1t21e la curra."'-i1ln de wlur de las tomu )'a scleccimadas. una COITC\."'--ión de color 
mu d"'lallada. de ahi lit 11aie algun ef..u.o de amma"ie11 o de po51 !ic hace sobre C5as toma!i ya coryegjdas. 1c rostproduec 
cn \'Íd"'O 1c hau: la union final o la ed11.."ton linal do! todas la,. tomas. a 1..~o se le llama on lmc. y de ahi 5e po~produo.: el 
audio. ,¡uc t."!11 md"1'1c efl!\los.grahar el locu1or. se pon..- la musica si la lli!Va. 1e pule el sonido din:ao si lo llC\'a; ~· dopu.:S 
detudo esto cntrcg,.ir el 1..>om1,.'1'Cial. Y )'a. hueno lJUC el cliente pague es el Uh1mo pHo. 
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l.¡,QuC\.'Sun Manual'.' 
Es un L"Ompcnd10 de información. todos los manuales cst.an d""~inados para algo CSJ'l!\."'ÍÍl'-'O· m e!lle cai;,o un manual 

tiene un compi:ndio de infonnación. de op~a1..,ón yu seu de un aparato de un dr..iiartami:nto. ha.'iicam1.."11ti: de cu11lquu::r 1..'()53 
que se te ocurra t.'fl Ja \'Uia. un manual te dice romo dcb~ proccXfor para den.u 1.'0sas 

2.¡,Cómo di\'idinas un ~f:mual de Posptroduccion., 
En pnm"-'Tll instancia. dt.'Pcndc !U \'8 a un m1..T~do muy ahil.?fto donde la gcnt.: no ha estado uwolw .. r.ada mm'"3 o por 

mucho tiempo t2"1 ""te m..:d10 y darle un prcamhulo. una hii;tona dc que 1."S ~e neg~io, parn que 5"'18 m t¡uc ncgo ... ,o ~á 
parado para que pueda cntoodcr el contl!ludo dd manual • ~ los pasos. llr.."SflU"-"S oh\iamcnte 1.-omo todo. ponr..-rlc sus 
cap1tulos di! que \'as a trata.r. m este caso \o 1..T'" 'lue Jos punios 1mponan1~ cntom .. ~"S ~o "-Tc!o.l que lo pu~es d1nd1r 1..'fl lor. 
factort.-s ml1..'mos dentro de una compañia. ~ los fa1..1.un .. "S eX11..'mOS. !>entro &: los f111..1or1.."!<o cxt"7T!os qu...- cara'1cn!\l1cas 
qu1cr1..as tai1.."I'" di.."tllrO d..- tu emprci.a de postproduc1..1on. hacia que mercado quu:n."S mducn tu cmprcu. realm.:nle t.-on cr.as 
carat..,LTl~1cas d..- L"nlfiít..""'1 que: qu11 .. ·rt.-s formar. que tipo de pL-rsc.mal debe. tcn1..T ~ que tipo de maqumana igual d.:hc...,. 
mclu1r. el s1gu11:nte fa1..1.or oh\i1amcnte e!<. el facto e:\1emo que ci. el chcnte. y en qlh! forma le \'H a \''21dt.T tus scr,·i1..1or. 
porque al final t.>sta 1..-s wrn 1..-mpr1.."S.11 Je scn·11 .. 1os. Jo mas importante es conou.-r el mcrL:a.Jo al que "ª"' a atacar.1.."'0001..-cr 
p1..-rfcctamcntc a tu diane que le guNla. que no le gusta. qu...- le gu!4.ana \'cr siempre en su c.."tttprc..-sa Y mas que nada cri:ar 
1..~c manual con la filosolla de que Ja gcnlc cn11cnda que al scr un prL...,;.ador de Sc..-n·1cios t1Q1cs que mtep:rartc: al equipo de 
trahato d..: la pL'f"Mma que"ª a rcqu1..T1r de tus l'i1..T\'1l,.1m. 

J ¡,Crt."L"" que t."S importante 1..•(1ntar con un ~!anual" 
Yo LTL'º qui: ML-mpre t."S 1mportanti: tener un manual porquc 1.."S una guia Je lo que ,·ai. a hai...,_-r, ~o 1..Too que SI lU\'ICfll uno 

wi manual en la \'ldii muchos ~ore> m1 loi. rum"1.l!fla uno. Oh\'1amcntc: el manual t1eni: 1...,1..TtOS nesgos porque ha 51do 
d11'icrlado por una o vanas pcrl'ionas que fmalmanc 111 .. -ni:n una idea t.-spccílica de: como organi7Jtr o reali7..ar. o como 
dL°"'3rrollar a1 1.."Slc cai.o. 1u1 prn1..'t.'1>0 de post. como prt.~ar WI St.T\1C10, cnton~ cada ww h::nL"OJOl> cu:rto enfoque a lo que 
1..'!<. ~e mLTcado y 1..1crtos ob1<.1.t\u" l.'ll la \tda. cumo puL>d\! ser benéfico porque conoce lo quc t.°!'> darle una dm .. "t..,ón a la 
mayona de la gente ..:om•) tamhi!.'11 pu ... >de i.'3" tutalmcnte d1..~<.1.l\'O porque lo p1m~ at manos de: pasunas quc no 
cnt11..ndL'll L'SC!' pruc"'tt:r. no cnth.~ndl'll la t.-sccn1..1a de lo que c:rttás ha1..1cnJo y ettan frt!flte a un manual de proc1..-d1micnlos que 
lo "ª a m.:upar cr1 Jugar de 1.."l.ms1ru1r para d..:::<;tnur. 1..·omo por cJ1.."01plo. los ca~1" que 1:om"11.."Cmos mu~ 1..-omW11.."f. de ... .,.._,,oi. 
opcraJore'!'>, wmo he plat1cad1l mud10 c1m 1.!lloi.. de pr°'·"'"-d1m11,,"11loi.. ,,Por qué no llegamos a un fin'.' Y ¿Por qué siempre 
l'icnttrnoi. quc nos fahan cosas por dt.."?.arroll:u'' 

En el cam t.-spc1..'ilieo hahliU1Jo del lel...'L.'1111!. faltan mudan" cosa!> pin hac ... ,., pnn1,,ipalm131tc a lo que llcp,amo'> o 
r1..-puns.ahihdaJ de la gente. que""' uno de lo" lactm1.."!> 1mportan11..-.. para el hu1..Tl d1,,~rrollu dc una C.""l'rcsa ~ otro fa\J.or t.'!<> 
oh .. ·1amuile d foct11r de fonnacmn de cada una Je: las p...,..sonas mudw di.' 1.."!\10 se\ 1ui..: a complicar por la natural et.a propia 
dc la" peri.onai. por que tcni..'1110" mtcr1..~'!<> mu~ '-"'P"""L'ilkuo;, y 1od11 1..-i-10 So.:' defttn1H' por wia famosa palahnta Jlamadii 
.. 1n·1d1a. Ei.n 1,,-i. lo que hai.:e quc s..: dL-,.or{!.tlHC1..'11 l.t" 1,,•mpr1..-,.a,. ~ qui.' nu se ~arrolkn de una mani.:ra '-'>rrccta. l'il 11131~ un 
manual de opera1,,11111 \ lo ha ... ·1.."!<> 11pu militar puL>d .. -.. d.&rlt: a la gmtc 1..'lcrtas dtrL'\l.!1011 .. "". ' pucdt:11 cammar lodo el 11 ... "tnf\'1 
por.._.,... )mea. pero qui: \·a .i pai.ar si Ja gcute no tiene JJli..Tlo \ i.c: !'i. .. Jc de~ lmca. mton'"'""' nl' \'as a ri...,,oh1,,T i!I prohl..."01a 
Pero hul!llU. t:11 gLJ11.Tal w1 manual s1 .. •mprc M.'fa unponantc por In mt:11os plim que aprL'tldiii. el fw1i..1011am1a110 haslL"l.l de w1 
pnll!O.\l Sah1.T ~ dondl! L><;l.aS parado, qui: es lo qui: dcht."S hat..'l!t . a qui! 1,.'l}SJS pUL'tfos r1.."L'Umr 1..-uando l11,,"111.."tii Wl rrohknta. 
1..-uando '-""humo~ ~ando t.."S m11lo, de que lnrrna actuar ~ 'llL"t11pn: Jara aunque i.ca un SLT\'JCJo limitado porqu.: l'i1gu1.. ... al 
p1c d.: Ja ktra 1..-:ac manu.tl. pero 1,,"U.utdo m1J11oi. LTt.~ cnn~nte LTl tu aC<..1onar. ~a ti! marl.."<t unoo; pro~'t.!1m1l.!'tnos 

SL'l"la d nusmu ca!.o dc wia computadora. S1 ll1..T11..'!<> d manual de: wia computadora \a i.ahL'!<> que no ).: \as a andar 
hU!'.cando que: no \'as a J~nurla para LTlt..'onlrnr qu¡: d 'i\\ltch 1..~a 1..11 d ÍhJJle ~ que L'U.md\l L.,.-t.as un foqurhl \'crde 
prt!llJ1d11 \ parpadc:andn MF;nllil.':I que L"'1'1 traha,1and11 d d1"'4:1l duro~ qu.: 1111 la puL<J .. .,. ap;1g_ar 1.'tl 1...,.c mnmt..Tllll pon¡u.: 
pu1,,-J1...,. dL"!<>U\Jlr la mlum1;11..1on que 1..~a atu 

Todo!. lo!. m.muaki. de pro.:cd1munl11" \'ilfl LTli.:anunad11i. a 1.."-0. a darte IU1a luica pN Jondl! camuiar ~ qui: llcgue!O a 
hucn lin. J.o que le: puL>da .. a1c\'r1lrar1u ad11..,1•ial al manual t..'l'l.!11 que dLfluidc di: cada una dc lu pLnonai.. la mtL"tpr11a1..·wn 
que Je d .. -s y los oh.1ctno .. que 11.21ga. .. tra,adoi. en la \ld1. u1 el caM1 Je po!;:(pmducc1on. 1>1. i.cr1a mu~ 1mportanli: qui: hldas 
t.-.aas 1,,"'f1111t1,,-sac¡ car1.."LU1 d..: t."'!<>e tipo de mlonn;u.:mn. no l'ie tiene: un manual d..: prou:d1mu:nll>'>. cn1onc1..~ cada un1.> de: 
noM"l(ro'> trnhaJamo" sm ton 01 i.t>11. traba.1amo" por un ideal. pnr una llL-..:C."SÍd.ld. JlLTo nunca 1,,-un w1a d1r1,,"\.1f1 .. ~ t!llton ... -....-,¡ en la 
mL"dida qui: o;to se pui..-Ja hact.T rCHltdad. l..TL"l.l qu¡: 1.."Ualqu1cr otra cmprC'i.a que !<ti! pu1..>da fonn.ir t.-mpc1.ar1a a fWJCJonar de 
una manLrJ mas adL"\.,1ada qui! la., que c"\1!;:(L"11 ahora. rarn nu 111 """ h.ás11..-o y f\U1damcntal. El ¿Por que no ha4.'Crlo'.' Yo 1..Tco 
quc ha dl'pcnd1do no se !1.1 M:J de tiempo o 11cgligcr1 ... 1.t para hacerlo 

4.(.()Ue 1..-on1)1..'lmi121to!> !.e dcha! lena para ..:omcnt.ar a traha1ar ut el arca de T\'" 
Yo cr1.. ... 1 que el pnma 1.."'0ll0i...,m1mto hasu:o 1.."S la actrtud de ~·1ao. iCs unu de Jos fit\l.oreri mu import.anlC!I ~1 CQll! 

mcdm. el SL"gUndo f111.1or C!O que k,,a quc f>C hace e.TI C'SliC nc."go1..,o. que rc:alm1..Ttlc: ""'l'ª de que t.I! trata. y quc lo quc \•a a 
hacL.T le gu!4.e. El que lcnga t..,crta pr~araaon o 1.1at.a mdui:t.1C.1 a ~e mcdm cumo tu caso no. haba 1..'Sludtadn cicn1..1a1 de 
la comwucactón, ddinitn·amc:ntc: a~uda. llLTle una gran \·cntaJa porque ya 11cnc 1...,ota formac1ón pero de lo que te m~an 
a la \1da ri:al ha~ mud1a d1l\:rcncia. p1..'f"O uh\'iamc:nte mientras más haTam1mtu. tengas ei. mejor. porque si ll'21C'I un 
prohlt.'1118 ahr1,,"5lu ma1'1m y d1~.,. ¡¡Ah!!, algWI d1a mi! d1Jc.'f"on que e5to me pod1a , ... ,.,..¡r y lo aplica.'I. 
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Jlahlando de la rarte tccmca opcrali\'a. !<1 Wl8 fonnacion t1Xnica ddimt1\'amcnh: \'a a Sc..'1' mu. faCJI que la p~ona sc 
pueda adaptar a la!i ncc~1dadi=5 dc trahaJn y <k..,.1..mpd\o. mai:; íaal ,.a a apr'21d~ 11 traha.iar y dl!Sarrnllarsc. ~ pr.sar W1 
mC)or f.cn'icio. J)121trn del arca de! :.i:n·1c10 al chcntc que imrhca programar.:u"m. postproducc10n. mari..c:tmg y todll 1..'SC' 

rollo. ahí ~o cn .. "O que 1..-s mits adecuado que sea una persona que h.'llga WlB form.11..,00 de 1..-stc tipo de carreras 1.."0mo la tuya. 
o publicidad. i:tc. porque \'8 a~., mas fa1..,1 <!'flh:ndcr las no-'L.-sidad~ dd cli.:nte Cl1 C!;C a..:'2"~nuano. porque 1..-sc lug,o,r e=!. el 
pnmtt ftC(..TCltOUCllln del cliente con una empro.a. tamh100 cx1!itc el oc.ro tipo de p~.'.ls que stn h:ru:r Wla prqiara1..·mn 
cspC\.."ifica para ~e medio !.C pul!d:m d1..-sarrol\ar h1cn porque tamhii.YI depaidc mucho dc las hahiluiad1...,, manual\..,. o 
personales. o lo que l.: llaman el famoso f\..'\!hng para d1..•stUTollar su traba_10. hay pcrwnas qu..: sin lcn\..T WJ:J prc:parai."lon 
técnica especifica pucdl.TI ~ les gu.~la 1.'!'tl! tipo de traha10 y por 1,.-,;e intcr"-'S allran. eso si"'-~ cu~a un po..:o mas de trabajo 
pt.'TU tngr~ ~ a lrn\'C!i de pr8ctica ~ 1.-sfucr10 lk·gan a di=sarrollar se muy h1t.21 y hay mucha gente qu..: t.'1'la as1 al t.~c 
medio. y son cxc.:lmtes. MTI cot1s1ck."1"8dos d.: los m1..;or~ 

s.,)'ara ll qui! es la postproducción? 
La po!>lproducción C!i el Ultimo o;lahon ~ e>ta cndcna para reali1.ar. si lo vemos desde el punto de viJ1;1.a de comt.Tciali."S. 

largo o oortom1.1taJ1..~ para tclc\'ismn, 1..-s el utt1mo punto, t.~ m donde se JW1lan los elementos qui! 11..: rcalí1..aron pn.•,;10" a 
toda la post ~ t.>s en donde ~ tcnmna d produl.lo, h<is1camcnli= es eso el lugar t=11 d1:indc se conJUg.'Ul lodos los !!lt."TTl1..-nln" 
para \'cr rcah1..ado el pro~elJ.o 

6.¡,<JuC "'-s W1 poiaprndulJ.or" 
l TI postproductor. en e.i:a1e1a. en mi punto de \'Í!U, dcbcria ser la persona que pueda org¡i.ni7..ar el proy~o 1.-n t."Sla 1.1.ara 

final. 1,."S 1'1 pcrSllOa qu..: dchi: ten1:r el cnnoCJmu:nto de: In que hay antes de que el cliente llegue a eRc lugar. como 
uhv1ami.nte el 1..-unoL1micntn propio de lo que se ha reah7..ado anlt.'5 de llegar pat11 que el cllane pueda tail!f' los mc1or"'-s 
rcsuhados. mu~os d.: los cumercialcs pued~ llegar a sal\'arlos o a mejorar la cnlidad del produlJ.o. su:mprc y cuando la 
gente que k tni.::a la parti= dc roiaprnduci...,ón. es el orgam7.ador ~ el que le &!he r~mi:ndar al cliente en $8 uttima 
m!4.anc1a como puede 11pro\·cdlar los rC\.."llr..os 11ue tiene la cmpre1>a. como sacarle jugo a lo que ya filmll 

Ei. w1a pcrsonil quc d.:bc tcni::r tamhién un bua1 C(TIUctmicnto de las rela"-'1oncs humanas para poda cun\'i\'lr. hai:a mis 
fa1..1I el trabajo. 1¡ui= cr.o tamhiai d...1Jmde mud10 de la idcnlificaciOn pcnonal. una pcnona qui= t."!<i un excclLTite 
po"1produlJ.or 1."lmoce todu lo que mnllU"'Ta en eia..: medio • ..:onoce d1..'Sdc ml!tcadotñT11a. di! rubhddad. la panc lcuiicu 
p!!ro M t.-s un pcrson.i qui: no time un hUt.Tl "-"llfllacto con el chcntc. !iiU trahaJO se puetfo tr a la basura, rucJi: si:r un gmiu 
pt.-ro no !Mlbc \'t."lldl!t su tmhajo 

7.¡,Como di=liniria~ el pH'k:'t.."!i.O de po!.1pruduci..."l(lf1'1 

Como 1..'lapas lo plxlnamos \'t.T dt.."Mfo la .runta de pre-po~rodui:ción, para gcncrar el rrt.."SUpu1..~1l. que ~ gatt.Talmt.'1111!' 
uno de los gand"'"S cocos. ohv1an11.111..: cn t.~ Jlmta ,. .... rodrin dac.TTTnnar la" ureas 1mulucradas a1 ~...- centro ~ 
rostproduc"-"1º"· SI hablamos del L"lllli.'1..'JllO gi.naal ya tc.ndrías que ddimr el pro..:t.""'-l di!' po!il qui!' es: ..:la"'mu cl 
presupu1..-sto, la JUnta d.: pr!!-po!-."t. el tran!iifor sm eurrc"'-...ión di! 1..-olur. cl olflme. la correcc1on dc "'-olor. y haCt.T el un lmc. :!' 
finalmaite el copiado 

M ¿Cu;iJ t.-stu íun"'ión'.' \",·,cual es su importancrn d1..'fltro del pruce!oo? 
Sny d1rt.'l..1or gcnttal di! Ja cmpr~. ~· m1 rt.-sponsahihdad t..., 1 .. uiordmac1on ~· nrg;&m,.a1.."11lfl dc todo!<i los asp..:i...'\O!!. que 

m\'olucran a Wla t.'Tltpre!ooa dc t.~1i: 11pu. d1."Sdl.! el pW1to de \'tsta .. dnuru~iltl\·o. d1.'!iid1.· el punto di! ,·1iaa lt.'l.Tlku ,. d"'"!!.Je el 
punto de \'lc;ta vcr1ta ... n:la1.."1mt.~ puhhca!-.. obv1amt."rlll! nn ftut"',ºn e:. orga111,.ar lodo" "'"!<i11l" punto .. I·:,. mu~ dilk1I y 
complicado. 

9.¿Como orga11i1.an el trabajo 1..-n '.\:L'\\ ,\n" 
Lo orga1111.amm. t.'n c.-.ccncia di!' Wl.1 fonna mu~ s1mpk. L'fl rnm1..Ta 1mtan'-"1ª lcni."TTIO' 4uc Jdin1r a nu1..""1.m chauc. no 

d..:h"-'TllD!. ol\'ldar que t."'Stn ""' tma cadaia. ' 11ue e""11! un diente d11..Tlll!. un3 ea!r>J prodmlor. una ag\211.,a de 
puhlic1dad.l!'x1'"1:e W1 ··cnii:·· qu"'' !'.C llama pnslprndulJ.nr. ~·L.., una rasuna que a''-"-'!....,"'°" ran.: de la ca'l.3 proJu1.1or. pt.TU a 
\'CCI!'- no. ~ no""~ W1 cmpl..:ado d..:~"''" Art . ..:"un inh.nnuJ1ano, d cual asum..: Ja r1..~pun-.ab1hdad de llt.'\·ar a hu"'-,, lin d 
proyt.'"'1.0 1:..nlo11C.."" lo qui.' Cll ~O!-. ai\m h"-·mos tratado !k ha..:"-T '-°" C\Ud.1r yproti:gcr al JlOSlf"r<xJUi.:lnr. porqui: "-~el qu11.'f1 t.,1 
mudia\ Oc.!:11"1011"'""' '-1.! \'\jl!(\'C el insr.rum"',1to di! ma111pulat..11lfl di.' lo" "Cf'\'11.'IO ... ,. e. d tJUI.' d"-"4.."ld.: "'-n dondl! o;c.o rcalu.:i la po~ 
f., Wlll p1..TMma mu~ 1mronan1c para no'-lllro~. dehi.'Ttlo\ darle un buen ""'T\'Jdu. h11u.Tlo 1¡u..: 'e .. 1c.nta proteg.ido ~ "-"llldidn, 
ljUI.' pucdl ohcna huu1or. rt.-s.ul1.1Jm F.n la ma.l1da qui." el puedJ nlrt."l.'\.T huatm '"'""ullado" a "u cl11:r1l..: \ a la cu-.a 
produ1.1urn donde trabaja. t.~rcmo1i capturando a w1 cl1'21tc. w1a , .... , qui: In herno' capturadt) \' 4ul! n0"1'llros noi. 
\'oh·t."TTIOS una nl!U.!h1dad pilra rt."""h'"-T "u" prllbli.,nai.. al 1..""I:' moml..'llltl ~a bus..:amo .. ar.l!gurar d traha¡n desde 1Uo punto 
de Vl!il.I. aln ~a hui.camas un accrcam1atlo ha1.."1a la e<1"3 productora. puri1ul.! cnlllflCt..,. ahí atlrlmn" lo" pLD1tm1 de cnlil"'"C l.!on 
11111..'Slra IUcnti= de trabajo. ~·a el pniapn1du1.."tor ~~a 1.'\ln\·at1.."1do di: 11uc no,1llro" lo pr1tl!g"-'Tllº" ~ l1l a~udamll!i. ... \'ª una \'CZ 
4ul." el mostro que ai 1..-..t.: t1pu d..: IU!?,3tt.-s l..: olr ... 'U."T11ns una !>.1l1 .. fau:10n a .. u .. n"-"U.'!ii1dad"'$ husC<1m11s a la !!.lgu1~ic d.apil. al 
runta ant"-Tlnr. que en t."SlC car.o ....... la caY prúdui.:1nra. parn hu....:ar una huu1a rclat.."llWl de ncgoi."ln" 

{Ju~ la .::l!iia prodm.iora tamhl"-'n Malla que 110~ pr"-"\'lUlp3mO!-. d1.."Sdc SU ('Ufllo de \Uta. que Ct. dc.!,¡dc filmar\' lle\·arJo • 
cabo ai la poiaproduccmn. amartllr ~·a una s1tuai:1on Je ncgocrn!I. que noi1 pi.nnne lcncr W1 "''el cuni;aante d.: trahaJo. 

Ya no nuo; c.'lJand1'!11IO" a 11 la" agi.n1:1a!(,. ron¡uc ai ~le."11.."ll las a~L"la" no t."'1an prt.l'llt' .. das para t.":'ilo, 1.21 realidad el 
clil!fllc rara 11u"1'1lto .. \·icne fr.1cndo el po~produ"'iur ~ la casa productnra 
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IO.¿Cótno optimmm los U1."1TIJ10s de! traba.10'.' 
Es una de las cosa.-. mai; difü.;i...-s. yo a-co tJUC la opum11'.acion dc: los 11cmpos internos no et; un complejo. CfiO oh\111.mc:ntc 

poder lcnl!f a la g1..-nte apropiada para rc."::ahl.ar el i.cn;u.'10 y que los ~1c1os se puedan dar m un tiempo C$fJOdfico porque 
Jo que vendemos e,,; t1t .. 'T11JJO. de como apto\'cchar el t1cmpo cr1 dl.C caso. de wmo i.a..:arlc mas pro\·echo 1.-s muy dificil 
porque no tctlL"OU'ls Wl n.~p<to hm:ut el tiempo. un probk-ma muy grnndc Ql C">l.c pats '-"" que no tC1ipdamos el tH .. "ITlpo. 
ri .. -scn:amos para trabajar 11 ddi:rmmada hora y llego una o dos horas tardl!. lo!i upcrador1."S no le= \'Cl'l sootido toocr que 1..~r 
aqui veinte horas wando en realidad son productivos solo 5 ó 6 horas y el resto del tiempo se d~crd1eta no rro..:1!>.amentc 
por culpa de dios smo por mucl1os facton .. '!>, el pnm .. ,pal que el climtc llt.-ga tardr!. Milo ocupa 2 o 3 horas. y lodo cl tianpo 
debe ~ar el operador aquí Ef.a optmuz.a1.-ion de t1cmpoi.. si ~nosotros dqtcndil!ra. si fu~mos r~lmcntc cstru .. 101> m la 
utiluJu.'1otl de los h1.-n1pos la opum1z.1u .. ,m no s""'"ª tan difü .. ;(. nuc.~o pnnC1pal fa1.1or de nesgo es la r.:spu1.~a dd "-"\luipo 
porque el .:qu1pu no llClh~ palallra de honor y i.c pui::cfo desoompono- y en e5e momcnh., haQ!f qui: rualqu11."f" hu'21a 
organizacion r;c \·aya a la basura 

El otro aspecto 1."5 d humano. s1 te consigues gcnle rc.-sponsahle. s.ahcs que \'ll5 a ~r siempre a su hora ~ eso no te \'B 

a cauMr prohlcmas ~ que lodo"ª a !.Bhr de awcrdo a como lo estas programando aquí el fad.or mas dificil de oontrolar e-. 
d d11."t1tc. porqm: el cl1cn1enot1cnc r1.-sp1.1.o, ~no hahlo del cl1c11te que \'1cne a trabajar aquí. o sea el po,;tproductor. la cas:1 
produ1.1ura. Ja gente di: agcru .. "!a. ~o de5afortunadammtc c.~ una cadenita. el postprodudor rcsa\'a su tiempo y 1.11hi: qui: 
111."lll! de IO de la mañana a 2 de l:i tarde y \1u11.-s pensando que con CMS horas ucnc.-s m:is que sufü.,ente para lc.TITnnar tu 
pro~l!.fo.tll. P"-"f"º tcnu1s que tmcr prC\umcnte la aproba1.-ión di: un chcnte de la copta de trnhaJO. di: C:S1..l d1.ta~nde qui: esas 
cuatro horas "can rc:alc.-s de traba10 Pero e1.C sa"lor que tiene que aprohar tu copia de trabajo. no llega. \'11..'nCS aqm. y llcr1C5 

que 01..~par mas tÍt."ITlfJo porque al sdlor M'.' le ocumó hacer WlOS 12mhios aqu1. y 1."S una cadcnn.a, potquc le rasa a la ca~ 
produ1.1oru, 11! pas.i a la agOl'-"13 y oh\'1amcnte C:50 \'lo..'llC desde el cliaite chane y !'oa'1a m.is facd de orgam.r.ar y apro'l.C\:har 
el t11.'TT1po si ck.-sde que d1..:e d !.alor clio..'llte que ID1 d1a \'B a haht.T una JWlta '.°" se le pr~aua W1 proy~o y a su \'Cr. li: eMgi: 
W1 time table en donde llt."f"I~ todos esos pasos y ~ cumplm. este Upo de traha10 no tendr1a mngun prohk'1Tla rarn 
urga1111.arse u lipt1m1z.arM:. oh\'lamwtelo11u1do los et1u1post y el mantw1milllto adc..:uado, y lcruaido genti: rL..~onMhk. 
la forma en como tratamos de opt1m11.ar Jos 111.'Tllpos es ganando la Jugada al chcntc:. si \·cmos que un chcntc se "'ª a 
"'""-olgar .. d.: nlgw1a manera tmemos que bu!.Cllr rumo rct.ras.ar ~·como acomodara al otro para que de esa manera el t1anpo 
se pueda npro\cchar de Ja rni:1or fom1a y no d~1."f"dl'-,arlo y no dar Wla mala imagcn pon¡ue 511.-mpre m c1'1e caso 1011 que 
qu1.'li3111u .. mal con el ehmte "omo<1 nosotros. J'lltquc no IC111.'1TIO'I r~cto har..."la el lt1.'Tl1po. lu pnnh."f"U que clloi. fl .. "\.!laman c..-s 
t."MJ. P"-TO 1.'"!. el pnmcr- error en el que ellos m1<1mo mr..."\lrtm 

l·.mom.:o...,.. la op11m11.a1."1l•1 dd t11.·mpo S1.."f"á huscar que nuestro p1.nonal pur...-da desarrollar su traba.10 en el mmor 
tiempo pos1hle " 1."'-0 no si: has.a en ct.ra r...'0"8 que rodcrlos capacdar. dcsaforllmadamcnle dmtro de nucst.ro medio tamllic..'n 
todo 1."Sle tipo de 1.-ompai'l1as y prmr...,palmmte m Mexu:o. no caracnan a su gente. 1..-s algo casi prohibido, porque ttl!Cll que 
se 111.'flc el n1.-sgo di: qui: si ctpar..."ltas a Wla p1."l"wna y lo \'Ul!)Vt.-s muy bueno el d1a de maí'lana alb'11Í121 te lo \·a a robar. Pero 
1.T""'U qu.: 1.."W no es la solu1."lon a hls probh.-n1a!r.. ~o ..:reo que imk."Pend1cntc.-mmli: del tiempo que tenga la g..s1ti: en una 
1.'TliprC!.a. s1 huM:as la forma de capacn.arlo darle 1.-s.: apoyo, hucno put."S en el poco o mudlo 111..~o que pcnnanc1:ca 1!11 la 
o..'fllptc.~ !r.11..-mpr..: ti: dara hucnos re-.uhado\. ~11 l>Cl'a rc.-spunsah1Juiad y \.TCOll\'Hfad de los d1n.'\l.1\·os de la cmprer>a d.: ht1<1car 
formao¡ de rctoocr a su!'> ekn1cntoi. 1mportanl1.'"!. 

11 ¡,Como ere~" 1¡ue mnu~m m la rost ci.rai. arcas del proc1..-so deproducc..¡on o acacion deWl produ1.10 en \·ld"-'U'.' 
lnflu~ul mud10. \lTI lllU\ 1mponant1.~. la mat1.,.1a pnma ha"1c:amente l.i gmcran ellos, ..:r1 produ .. "Cion ~ dm,) .. .,.;on. 

nhv1am1S1t.:: mflu,i: mud10 d 1.'ontlr...,m1aito y d accrcam1mto que ellos tengan hat."la 1."Slo!<> 1.'Ultroir. porque el trabajo 
\11.."tllprc i.c pucdi: mu-cg.ar c1111 m""inr calidad y en d ma1or t10..wru pos1til.:. y por o..-onsCUJm\."la otu se rctl""-ja 1..,1 ..:ostuh. En 
!o.i.:x1co c.\J~e un gra\c probkma porque no sct1cnc 1..-..eaet....,-canucnto entre produce1on ~ postproduc ... ,on. 1..'n !o.lcx1co no se 
ll"-"f"ll! Wla cducac."lon de traha10 en equipo, "°111os todúlogos y ~tJ1os de lo que re1hzamm .• el director '-'T~ i.u conc1.jllO y 
'-Tea su" wlu1.,1mo..-.. di: po~producc1on qui: al fmal no i.un en mud1os de los casos. hucnai. o \'iablc.-s, no c:i; po.,,1blc lle\·arlas 
il cahu. "-'tllonet."' s1 \lTI mu~ 1mp11ttanle'\ todos 1.~05 f8ctores como el d1t"""\1or. el fotografo. qt11ali:s ha..:ai mai. fa1.;1 y ma!ri 
1.umphcad.i la rcnl11a1.'1on de su prn~·1."l.'t1l 

l<1."l.,llllcn1.fadon aqu1 ~a bu.o;.cnr la fomta di: mt.:g;rarlo!I. 111a ... o ~. ~o no 1..-s de gm1oi.. o para m1 un trabajo de 
equipo,~ i=tl la lumut en qui:"'! puedan mtcgrar todoi. ... ~os faelorl!'>. \'a .i !>..:"r mas 11cncillo y vamos a r.::1111.ar proyc...'los d..: 
1111.1or calidad. pc."l'o ""~algo a lo que no s.aho..-n1os JUg.ar. no !óah1.wo11 trahaJar oo equipo 

ENTREVISTA 12. MAURICIOMENENDEZ. POSTPRODUCTOR NEW ART 

1 ¿()uC L"" un ~tanual'! 
l'n manual 11.1 \'"-'O yo como W1 do1.."Umcnto en donde M! cxpli..:a el procedimicnlo para llegar a un objcti\·o planteado 

pre\iamcntc 

:?.¿Como d1\idtrias un Manual? 
Te \'o~· a sa muy f;1J1cao. yo difü:ilma1ti: planlearia la idea de formar un manual de postrroducc;ón. Porque la 

postprodu""-...;m ticnc ... hay un f;cguimi"-'o ... hay .. puo11 para hacer la r~t.rodul)..-ión. pero un lbrmato pOCll gente aplica un 
prO\."c..-dmuento de= la mi11ma manen. cada qu101 tiene f;U forma de trabajar. obviamente llegando a la misma com:lusiOn. 
Uucno a \'1..-a=s. 
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J.¿Que concqnos di=hi: mam.,ar algu11:n que qu11?te trahnjar en la Poia':' 
Los conccptoi. realmcnh: que ddll..~ de man1..jar. si h! rcfo:res al 11.!fl(!UB.IC de televisión. oh\iamcnte todos los que 

trahaJamos en es1.o. sm C!.c lenguaje di! tclc\u1or1 puo nadie tiene nada que haQ..~ dentro di! esl.C medio. si te rcffores a 
!oque e. cum .. ~to. emend1micnto. ~udio. y dr.-mai.. oh\'1amm1c uooc que li:ncr has ... ~ de lo que t.."S sl.2'\al de tele\·ision, para 
poder en11.21dcr qui!''-""' lo quet..'Sla" man~ando. cnt~d11."0dt.> que t=S la ch.'Clróntca. creo quc\a por ah1 

4.¿Qu.= otro tipo de habilidacs 1.Tecs que podría d~rrollar Wl postproductor? 
IJeb..-s de tener un ··r~lmg .. pcrfl!\10. cntatd'-2" de Qttrada que es lo que tus ojos ~ \'iendo, que es lo que lil? quiere 

comunicar. la gente que cret1 el conu..,-.. ,al \' t.cncr el ICchng para poder reah1.arJo. Es importanus1mo 1.amhi1.."fl darle la 
conlian1.a al cliente de que tu pu1..-d1..-s haca su com1..·n:ial y con so t1atc.."S el S0°o dd trabajo hecho 

S.¡,Crec.."S que un rostprodullor nt."\."C..'Slh!' conm .. imu:ntoi; de toorias de la comWJicadón? 
Claro. porque el posr.produdor e,; wt real11.ador de Wla idea. de un aeati\'o y es e acauvo llllta ~ com1micar algo. él lo \>'e 

dc..-sde atuera. peto el postproduc.tor time que r~li1.ar c..-u idea. y ahi t!fltra la teoría de la comunicación. llef'IC5 que dar a 
cutmdc..T \isualmc..'flte y claramente lo que la agl.!fle1a y el cliatte quieren dar a mtendcr. si como postproductor 121tiefld«:S de 
cr1traW la idea del c..Ti:atn·o ob\·1amcntetu trabajo va 11 ser mas lic..;J con e-oas bases teóricas. 

6 ¡,Cómo dcfinc.."'!. a la postproduo...ión':' 
Para mi ~ el trabajo final. o la d.apa final. de la reahz.acion. o de la acación de un oJru:qsto que tiene que comunicar 

algo a nuc..'Slro cmsum1dor. obviamente dc.."'!ide el punto de \'i!1ila de producción, es el Ultimo paso de la reali1.11ción de Wl 

c..'limcn,al c..'lm1pltto. 

7 ¿(JuC ~ wt poSlproduo.or? 
Ei; el que rcai11.a c..-sa Ultima parte. e5 el que aea no el C<XJ~to de la comunicación. sino realiza y conacta \'isualmaile la 

1dcn. c..'S el que lo lleva a caho y con ad.a la idea, e,; darle a.ierpo a W1a idea, y i:s algo fisico porque ~'I Jo est.i.s yjcndo. 

8.lk.-scriba brevc..-inmte el proceso de postproducción 
S1 c.."Sl.amos hablando tCc..'1lh::amente. cmpcl'.amos por loli rushi:s. transferir el material a \'idc.."O. hllO..'fnOS caria de tnthajo. 

transfcr con c.."OrTecc..ion. y Ja postproduo.:ión. S1 se ra,uiere manqar cfNoli cspa'"iales;. esos se puedefl hacer 11nte11 o 
durante el trani;c..'Un.o de la post. que L"S la etapa final. 

9¿Cual i;:s tu füncion en Sl'\\ ,\n y su import.anc..ia'.' 
Mi funcion l!'S la &!-4.,.0na que rL,,rc..°'!'1131la. aqu1 cri la empres.a. darle la seguridad al cliente. cuando etali haci131do un 

.. xm1c:rcial de aho nl!!.go. E11to quiere docir que el cliente \·icne. 1101icna un presupuesto. 11oi c..-se comc:rL;aJ tiene ncu.."'liid.id de 
¡n\·atir mucho dinero no!il'Uos c..~amos para lllic..'Sornrln e indicarle wal ~ la mc..;or man.sa de filmar y L.'Omo. y lle\·arlo 
hasta sui; últimas cuni;ec..'Ucnc..iu. hasta conduír el pro~cc.to de la mL,or manen, c...,;to significa que la HL01u>ria L'Sl8 desde el 
pnmc..T momento con el du:nte. llevamos todo el pro...._,.'SO de Juntai;, planlcamm1 lu pO!iihilidadc..-s. la mejor idea para poda
planti:arla. i.m dc..-n1c..'11lar el trahaJo de la pan e .... ,.eatn·a. de Ja pane de producc1on. y al final. a la cnLrcga del produc.to con la 
1deu onginal que se hah1a planteado 

10.¡.Cn •. "-... qui: lUl !\.tanual pu"..Je ayudar a urganil' .. tr i:I tralmJo o que c..'S unportante h.nc:r-lo., 
¡,l~cdo s ... ,. muy laconic.."O':' ... So .. h.• \·oy a sc..T mu~· i;mc.."l.TO A'1ualtThllle ai d área de Postproducción no cxiSlc un 

manual. el acarlo yo c..Tc..-o que crcana nu11..-ha oontus111n porque la gc.."tltc ya t.."<;[a arruu\anda. cada quien tiL"tle liU manual 
interno C!'> u~i como tu reloj hiolog.ic..'O, o i;.:a. tu !i.ahc..-s como trabajar. tu !\a~ que proc...-cd1mus1tos 11oc..-guir. y con un Manual 

.Creo que no t.cr\iria .. J>uc..-de organmar el trabajo pc..-ro no para roorg.aml'.arlo. i;;i vai. a M..'r Wl postprodu1.1or nuC\'O claro 
que Mn.·c. no hay una c.."!>cuda de Poi;tproduu:inn. '.'-º c...'Omo po!.tproduo.or ... le ... ,..0010 rápidamc.7ttc fa histori.a de mi \'Ida. yo 
c..'WUld11 c..'tnp~ trabajaba ,.;,1mo ai;1stcn1e de proJu.:.c..."1tlfl y alu te\'ª"' dando cuoota wn10 funciona tod11. lai;, pu""ftali !iC te \'an 
ahncr1do. afonunadamc.TilC entras a la poq '"''"'º ai.1sta11c de pu .. tpruJuc.."l.ion y te \.'Ali dado c.."cnta de que \'a<i Cllf10c..ialdo el 
procc..'<11m1cnto c.7t g1:neral que ~a cx1~c. pc..Totu In aphi:;si.11 la m1m..:r11 que le ... "Ofl\Jaie a ti y a tu cl1aite. nadie t.: du:e ... ah~ 
Tu \'U u i.c..T po!otprodu'1or. mira aqu1 c!\la un ~!anual. c.."!.1úd111lo ~ ''ª"u !it.T el rruii; lh .• "gon de la ,;da. Yo c:rc..'tl que no i;1n.·e 
un Manual 

S1 e.11:1"ilac..-ra un !\.!anual de l'o!iL dchcr1a Je ex1q1r como libro de tcx1o para el un1\.·~1tano, punto. m m.u ni maios, no cs. 
para aplicar un trab.!Jo rrote-.ional. cumo libro d..: tcXlo sena lomudablc. porque cnticnJc..>:1 rual c..°'!'I el procL-danumto di: la 
rcah1.a1..ion de un wmen..ial. que son los ruM1c..-i.. qui: ei; copia de trahaJº· que ... ..,. t"lfl hnc. que ... .,. la c..'OITc..-a.·ion. E!i d"l!ir. un 
ordl.'fl a ~eguir. c..~e M te lo acoque 11in.·a. para el c...,;tud1antc. pc..To para aplicarlo rrofoionalmmtc. tL"tldna mis duda!'. 

11 ¡,Cúmo organu.a !iU trabajo un Postproductor'1 

Uuc..'T1o, lo pnm1So que nC\.~Jtaha uba i:Ta entender el c.."('lf'\C"fllo que !ic hahia creado d."'idc la ag'2lc..ia. o sc:11. yo tmia 
que pan1c1par m la." jwtt.as con el crcat1\·o, el rroduc..1or y m111:ha1> ''"°""eS c..'Ul el cliente. entender que i:s lo que quicrefl 
comunicar. y no c..'S porque yo 5Cll la ultima rcnona ,¡ue le doy el toque f01al al produ'1o. simplc..-mcnte para r11i1.ar 
conactamcnte. lma idea l.(Ue lU1 crcati\·o puc..-dc tcnc..-r. llC'\.'arla • cabo en 30".20 .. ó 60º'.Asi lo organi1.a. ir a IBA junta._ 
a1tcnda el concepto. y llc.,.11tlo a cabo. hacer rushcs. platicar con el dirc.."\.tor. como él lo visualit.a. qué esta alucinando. 
hacc..T copia de trabajo y hablar con el d1rL"\.1.0r como quiere el ntmo de Ja ediciOO. efL"CCO~. '1C. y luego hao.T la eurrc:cción 
de wlor. con lo!!o c.."l.dort5 fmalc..-s. tal\' como i.e \'a a va al aire lal wmtl se \'tttdió al elianc \' wmo lo v1sualilo el dirL"\.tor ,. 
el f~ogntfo · · • 
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12.¿()ue mflucncia tn.ni:r1 otras ár-=a~ en el arca de pofit'' 
Toda. es mu~ impon.ante. l>c hecJto '.'-º s1em¡ire he recomtr1d.ido una oo!l.a: tt a la filmacion. hul!flo porque la \'Í\'i al 

cmpe7~r t."fl rroduccion. ~o para mi como poia.produ1.1or me fill"\'IO mucho. fue una base ruara entender la post.. ¡iorquc lil lu 
1.~as filmando, .sas \.lt.Tido.> con tus ptoplll" uws lo que va a snhr cn amara '.'- t.'!' d1fcr1S1lc Cfii,O a que te dígan. ahi C!'l.i el 
mah.:rfal. hanc bolas. Entnncl.!S tu )a nm~ prt.-parado. daro quc hay mu~a mfluc:ch .. "18 d.: dil'"o..."'--ión '.'-' postproJucción. Y1,.1 
sic.•mprc he rt:Coml!lldado a Jos postprodu1.1on.-i.. que ahora son nus cllcnt~. que nvan a la prodU1.."\.ion. Clar.:i. no \.'amos a 
cambiar d mundo ni a dc.."l.."'ltlc al dm'4.,or " al fccogratO como \'Bll a hacer su traNjo. no .simp)~aite \.'O). \"CO o.m10 ~ 
todo. \'cngo '.'- 11! comunu:o a los mudlacho., como \'lmc el material. es.a es una panc de mi trabajo 

Jl.¡,Como organi1.an '.'- tJptmu.'.an d trabajo ai '.\"C\\ Art" 
< >Tgan11.ar lm; tiempos no es fa1,.,1, pt.To linalmaite hay un segu1m1cnto. la gente quiere d11;;¡mncr dcl tkmpo Q'Jmo a la 

gente le conviene. org,amzarlo 1..,1esta Wl po.:o de trahaJO flt.'TU no e!\ tanto prohlcma. es dificil porque todos los clic.ntcs 
qmt.n.'11 u·nblljara cr1 horas del día. en horai; de homhre y no m horas de robot. y eso a Vl!C&.."S no se puede. 

El opt1mu.ar el ll1..'TT1po desgrac1adam"1te en una empre!>a conm estas es muy diOcil. y no porque no dqimcb lanto de 
nosotros. d1.11l.J"lde mucho. pcrn dogr111:u1dam1.i11e h! "1frc:rnas con g1211e que no es ronsacnte del ticmro de los dc..'T11ás sólo 
de su ti1.'fllpo. ' aw1que te digan quc \·1cncn d..- IO a 1 ~ horas. a \'ccc:'!'o 111..-gan a las 11 y se ''ª a las 16 hllfllS. entonces. 
op11m11.ar el 1i1.·m1m t.":<. mu\· d1fü.,l. obnamclll..:.. nosotros dcbu:ramos tala- el rontrol. pero dc...~fortunadamcnte el clii.rite ~ 
nosolJ'os ..:omo prov ... ~Jor~ CSLlhlO!. aco!a.umbrados a hacer ..:asi lo que el climh! quiere. Ob\umcnte se pr~oncrt muchas 
._,1sas. como quien te puede opl.!rnr el s...-r'\·1c10 porque sabes que esa per.mna lo \'a a hacer cn un tiempo n1C11or al que se 
taua planeado. o M te cntcru. de que te dice un diente que trae d1c1 mil pies y trae \"1..-inte mil. trat.as ~ d1\'idir t."fiOC tiempo y 
d.irlc op1..,001.."S al chcntc.. 1..-s Wl poquito c..."Onrn yo In vena como .opt1m11..ar tiempos. pero dcpmd1cndo de la ch1.J1te y eso~ 
d11ic...,1 

14 e.Cuál o la 1mpon.an ... ,a que 11cnc el posr.produ1.2or dentro dt: una casa posr.produ1.2ora como St.-.Y. Art'! 
\f1rn ... no t."fiO mas que un colorr!>la. n1 mas que un art1!4.ll o un editor, pero tampoco t."S menos. C"I que wt postprodu1..1or no 

trabaje como un 1:ulonsta, qu1m puede t.~r aqui 15 ó 20 horas lrDhajando. tal \'ez un posr.produa.or etili! 10 ó 1:. la 
d1fcru1cia t.-stnba a1 que uno como posr.produa.or 111..'tlc qui! atender a 20 d1m.t1."S m 1,.-sc:! mismo tiempo. y a la m1..'jor el 
op1..Tador 111..'tle qui! trat.ar a dos chl!fltcs 01 1 ~ hn. Yo Cf1,."0 que es muy importantl!. porque hay que cono..:cr a ..:nd.1 uno de 
loi. d11..i1t1..":<t. como postprodu1.1or yn dd)o de l!flti.ridcr a 20 clientes que me hablan al d1a. ti.rigo que sab1..T oi.1mo plt.'f151ll1. 
t1..i1go que sahcr como t.~an \"1suah1.ando algo. un proyl!l.J.o qui! qu1aai que les 1,.U1ce ) oh\'íamC11te tengo que entend1,.T 
1,.'\.u1l..."S M>n i.ui. nc.:1,."MWd1..~ mmcd1atu. SI! trata de darle la mqor ~ción al ch..:111c. quim siempre tiene wt prohl ... ·ma que 
nni.uttui. l!Slamo .. Jqu1 para rt."Soh·cr Oh\'latncrJtc si no se lo r1.."1i0oh·1,.'fllos no \·ar; a ei;cuchar de noMJtros que no se puede. 
mt.'jor lc- do\ toda:. la:. op ... ,onc..."S que t ... 'ftgo. que hay mudias. hay m1k-s dc- opc1oncs. tal \'e7 ningu11a la t."Ofl\'ieue al ch1,.'fttc. 
pt."to él al final time que dc-1..;d1rlo. no t.~ m1 dc1,.,s1on. no tengo d t11,.-mpo que quiere. pero taigo estos, la opcion 11e le deja a 
el. c:s lo que le gusta al d1l.!tlte. y porque le gu~a el posr.produ'"1or 1:1> muy 1mport.antc:. 

Cr1..-o que el Lracr a loi. chi.rit1..-s. 1.."1<> lraha10 d.:- todos los que l..nlb.!Jamns aqu1 cri N"~· Art... pero el polilprodu'1llt in htlU.,e es 
l.."omo la puert:.1. 1,.-,; 1,.·umo la pucnna de ri .. +1111..1.c- que le llaman. el cliente ~e pu1.."<ie quedar dando \'\Ichu y nunca entra. llama 
\ llama ~-llama y ahi se qu1.."<ia. t.'fltonc1,.-s lkga el po~produaor y lo llama para que c.ntrc. y ya no lo \'amos a d1..j;ir s.11ir. o 
r;ea la. mtluu1c1a de Wl po~prndu1.1or 111l10ui.e1."S : jalar al eh121tc.. COOVt21ccrlo de que s1 va a salir su trabajo. darle la 1111..-jor 
up ... ,on. ar. ... .,.ururlo l!f1 todo lo que el n1..-..:t.-i.nc:. haCt.T que d '-e! s1mta como c.n C8'"8, y que cuando salga de su trabajo le dt.'11 
ganat. de regn .. -i.ar. mantenerlo caut1m ""' trahaJo de todos. d pugprodu'1or es la ~trada. dC!'lfJU1..ós de ahí el lrDba.lll 1,."1<. 
trabajo de todo .. d1.."!.d1.· \'lgllancia. r1.."\:l1lCIOO. d..:. el po~prOOuctor in hou.o;e es important1simo. ai el que da la cara por la 
1..'TTlpr~ 
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CUADROS DE VACIADO 
RESULTADOS DE EXTREl1STAS REAUZAD.~S 

Los cuadros de \'aciado se rculi1.arún JXlf dimensiones pensando L'tl que es In fonnu mlis práctica de 
vaciar y analizar los datos 
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Al "elaborar" cualquier producto comunicativo cuyo destino final sea la transmisión 
por televisión (video) se debe tener presente que la televisión cuenta con una tecnología 
especializada que debe ser entendida, estudiada, controlada y ajustada cuidadosamente con 
el fin de proveer la más alta calidad de imagen y sonido. Dicho proceso de elaboración 
consta de tres etapas: PREPRODUCCIÓN, PRODUCCIÓN Y POSTPRODUCCIÓN. 

Aparentemente sólo es imponante el aspecto técnico en la etapa de la producción, 
sin embargo es necesario tomarlo en cuenta en las tres etapas por las siguientes razones: 

l. En la etapa de PREPRODUCCION se necesitan conocer los alcances y 
limitaciones del equipo que se utilizará, 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 planeación y no tener contratiempos en las siguientes 
etapas del proceso. 

2. En la PRODUCCION no sólo 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 aquí se decide filmar (cine) se tendrán que cuidar 
todos los detalles técnicos que conlleva un proceso de producción cinematográfica además 
de los aspectos necesarios para posteriormente POSTPRODUCIR en video en las mejores 
condiciones posibles. 

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

La pane creativa corre a cargo del productor, y la pane operativa a cargo de los 
ingenieros, se puede decir que la tecnología de la televisión es un conocimiento que se 
aplica a la creación. Todo aquel que desee dedicarse al medio de la televisión requiere de 
una actualización constante en la tecnología de su medio, para evitar el rezago. 
Actualmente el mundo se encuentra en una etapa en la cual se comenzanín a retomar 
nuevos estándares y una nueva generación de equipo para la realización, distribución, 
recepción, muestra y transmisión de imagen y sonido. Cambios que primeramente se 
traducirán 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 
México y muchos otros países. 
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El proceso de postproducción comienza desde el momento en el que se genera una 
idea, es decir desde que se comienza la etapa de planeación o preproducción, 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 distribución. (C/rect1rdia¡¡ramt1 del proa.ro"' anexos} 

Puede parecer muy lógico que se lleve mucho más tiempo y esfuerzo la 
postproducción de un video clip que de un comercial, sin embargo, aunque sea increíble 
muchas veces no es así ya que pueden existir comerciales muy complejos o video clips muy 
sencillos, debe quedar muy claro que cada proyecto implica el 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 presentará a continuación está estructurado de acuerdo a los pasos 
del proceso, es decir, se detallará de la forma más concreta y clara posible cada uno de los 
pasos o etapas a seguir en el proceso de postproducción, que se pretende sea útil no sólo 
para PT&A, sino también para cualquier persona que deseé o necesite conocer dicha área 
de la creación de productos comunicativos en video. 

Pero antes de comenzar directamente con el proceso de postproducción es necesario 
ahondar en tres puntos específicos fundamentales para el entendimiento general del 
proceso: La organización del área de postproducción, el trabajo del postproductor y los 
conocimientos técnicos básicos para poder entender muchos de los pasos y los detalles a 
tomar en cuenta en el proceso general de postproducción. 

Lo anterior se refiere a que el postproductor es una persona que lleva el control de 
lodo el proceso además 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 poslproductor 
no sabe lo que es la señal de video, o no conoce los sistemas de televisión o tampoco sabe 
diferenciar los formatos de video o el video análogo del digital, no podrá desarrollar su 
trabajo de manera eficiente y correcta ya que son las herramientas básicas que maneja 
continuamente en su labor cotidiana. 

Si un postproductor no se puede entender con la gente que trabaja directamente con 
los equipos no podrá explicarle jamás que es lo que quiere, asimismo si no conoce Jos 
límites y herramientas que tiene para poder explotar al máximo los mismos. Esto es muy 
importan le dentro de PT &A ya que se trabaja directamente con los equipos dentro de la 
empresa y el hecho de tener la post "in 110use"' facilita el contacto con los operadores pero 
si no se maneja correcta y adecuadamente puede complicar los proyectos. 
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Es muy imponante cuid;1r todos los detalles para no empalmar proyectos o no 
complicarlos más de Jo debido, se puede caer en el caso, por poner un ejemplo, de que le 
pidan cambiar el color de una flor que tiene en la mano una niña en determinada escena si 
no se saben los alcances del equipo o Jos detalles de Ja señal 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 Ja quieren cambiar a rojo pude ser que sea posible en el 
telecine al momento de hacer la corrección de color, pero se debe de tomar en cuenta el 
color que tiene el resto de Ja escena porque si se altera el color rojo de Ja escena también se 
altera el color del rostro de la niña y de todos Jos elementos que en su colorimetría 
intervenga el rojo. de la misma manera si pide un rojo muy marcado se necesita contraste 
en Jos negros y eso obscurecería la toma. 

Una vez desechado ese punto se puede pensar que con los equipos de 
postproducción se puede hacer Jo cual puede ser muy laborioso y lleve días enteros, porque 
se puede pintar siempre y cuando se haga un matte de la toma y si está en movimiento 
primero se tiene que roroscopiar Jo cual puede llevar uno o varios días de trabajo 
dependiendo del tiempo que dure Ja escena y el movimiento para no alterar el resto de Ja 
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 Lodos 
Jos días en su trabajo. 

Es por ello muy imponante dejar en claro cada uno de Jos pasos del proceso, así 
como la organización del área de post en Ja empresa, por lo tanto, es necesario conocer Ja 
organización del área de postproducción y sus procesos básicos que se explican en la 
primera pune del presente manuid, posteriormente se describe el trabajo del postproductor, 
para finalmente detallar los conocimientos técnicos básicos y los pasos del proceso de 
postproducción en general. 

Asimismo en la última pune del trabajo se encuentran unas consideraciones básicas 
a propósito del manual para que en un momento dado se pueda encontrar la información 
específicamente requerida de un punto en panicular del proceso. 

No se debe perder de vista que al entregar los comerciales terminados el 
postproductor debe asegurarse de que se encuentran con la máxima calidad creativa pero 
también técnica: dentro de los estándares de la señal de video v con el audio correctamente 
con el fin de que si acaso tiene el cliente algún problema al m~mento de hacer su copiado o 
de estar al aire, la persona que termina el proyecto sabe que hasta el momento de Ja entrega 
no hubo problemas y puede checar de donde viene la falla o dar asesoría al cliente para 
encontrar el problema. Es por ello que son de suma imponancia todos y cada uno de los 
puntos del manual parn lograr un trabajo eficaz y con la mejor calidad posible. 



1. Organización did área de Posturoducción 
Un manual es un documento creado para brindar información acerca de la 

planeación, la organización y la ejecución de acciones determinadas: es un documento 
estructurado para obtener información rápida, concreta y sencilla de entender. Es por ello 
que el presente trabajo pretende brindar la información básica y concreta del proceso de 
postproducción tanto a la gente involucrada directamente en el área, como aquella que 
pretende incursionar en ella, ya sea dentro de la empresa o fuera de la misma. 

Antes de comenzar con la explicación del proceso de postproducción, es 
fundamental conocer la organización del trabajo en PT&A, es decir, los procesos que tienen 
que respetarse dentro del área para lograr un trabajo de calidad y en el tiempo que se 
requiere, además se debe de conocer el trabajo del postproductor, así como tener Jos 
conocimientos técnicos básicos que nos permitan desarrollarnos en el área. 

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 área de postproducción. 

De esta manera se busca tener una mejor organización de tiempos y equipos con el 
fin de explotarlos al máximo y aprender a respetar tiempos y lugares de trabajo: es decir, 
conocer como postproductor la programación 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 más 
importante. 

PT&A está dividido en cuatro diferentes áreas: administración, dirección creativa. 
producción y postproducción. En su mayoría la gente que se dedica al área de producción 
es "free lance", exceptuando a los productores ejecutivos quienes contratan a los equipos de 
producción externos, algunos se acoplan tanto al trabajo que son contratados continuamente 
sin que por ello tengün que ser gente de planta en PT&A. 

Muy distinto ocurre en las otras áreas, específicamente en el área que nos ocupa, 
postproducción, la gente es de planta y se encuentran trabajando en un área específica, es 
decir, se cuenta con una directora de postproducción con su asistente, quien le ayuda en. las 
labores administrativas, dos postproductores y los operadores especialistas en cada área. 
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El área de PROGRAMACIÓN es la que controla los proyectos, tiempos de 
postproducción 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 demás áreas la organización del trabajo y del equipo de trabajo para el día o 
los días siguientes repartiendo una hoja con la programación de los servicios con el fin de 
que tengan conocimiento del desarrollo del trabajo y de la ocupación del personal y del 
equipo de postproducción con el fin de que en el momento que requieran algo especial o 
alguna modificación 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 tendrá una 
orden de trabajo por cada servicio realizado; esto con el fin de determinar cuanto tiempo 
real se utilizó para cada proyecto. Lo anterior es importante para ir· optimizando los 
tiempos en salas, para determinar estándares de horas de servicio y poder programar de 
forma más eficiente. Así como para determinar tiempo de uso de los equipos y horas 
facturadas para que en un futuro se puedan tener gráficas y/o cifras que permitan obtener 
información de la rentabilidad de los equipos. 

Dicha orden de trabajo (ODT) tendrá que ser llenada con los datos especificados 
en la misma y firmada por el operador responsable del equipo, asimismo tendrá que ser 
firmada por la persona responsable del proyecto (cliente interno). Esta tendrá también un 
espacio de observaciones en el cual se explicará 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 co11rac10 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 será necesario que 
para cada proyecto sea la dirección de postproducción quien lo asigne. 

• En el lugar designado al área, se hace referencia al departamento responsable de ese 
servicio en específico, en este caso sólo se tienen dos opciones: Producción y 
Postproducción. 
En el espacio que indica la sala a ocupar, se tiene el siguiente listado: 

Avid 1 
Avid 8000 
Flint 
Softimage 
Alias 

Edil Box 
Shymphony 1 
Shymphony 2 
Mac Gráficos 
Protools (Audio) 



1. Organllación del área de Pos111roducción 
Un manual es un documento creado para brindar información acerca de la 

planeación, Ja organización y la ejecución de acciones determinadas; es un documento 
estructurado para obtener infomiación rápida, concreta y sencilla de entender. Es por ello 
que el presente trabajo pretende brindar la información básica y concreta del proceso de 
postproducción tanto a la gente involucrada directamente en el área, como aquella que 
pretende incursionar en ella, ya sea dentro de la empresa o fuera de la misma. 

Antes de comenzar con la explicación del proceso de postproducción, es 
fundamental conocer Ja organización del trabajo en PT&A. es decir, los procesos que tienen 
que respetarse dentro del área para lograr un trabajo de calidad y en el tiempo que se 
requiere, además se debe de conocer el trabajo del postproductor, así como tener los 
conocimientos técnicos básicos que nos permitan desarrollarnos en el úrea. 

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 úrea de postproducción. 

De esta manera se busca tener una mejor organización de tiempos y equipos con el 
fin de explotarlos al máximo y aprender a respetar tiempos y lugares de trabajo; es decir, 
conocer como postproductor la programación 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 
Ja misma manera pues el trabajo es de todos y la imagen de la empresa es siempre lo más 
importante. 

PT&A está dividido en cuatro diferentes áreas: administración, dirección creativa, 
producción y postproducción. En su mayoría la gente que se dedica al área de producción 
es "free lance", exceptuando a los productores ejecutivos quienes contratan a los equipos de 
producción 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 áreas, específicamente en el área que nos ocupa, 
postproducción, la gente es de planta y se encuentran trabajando en un área específica, es 
decir, se cuenta con una directora de postproducción con su asistente, quien le ayuda en las 
labores administrativas, dos post productores y los operadores especialistas en cada _área. , 
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Con el fin de lograr todos ll'' objetivos de organización y optimización del trabajo, 
es necesario conocer y respetar una serie de estrategias y herramientas de trabajo así como 
definir conceptos que queden claros a todos los involucrados en el área y así poder ir 
desarrollando poco a poco una área de programación que en un futuro logre lo más 
importante: Máxima 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 límite para terminar determinado trabajo y eso también provoca 
conflictos debido a que al tomarse más horas de las necesarias se puede caer en retrasos o 
cansancios innecesarios tanto del equipo técnico como humano. 

El hecho de tener un área de postproducción 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 postproducción 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 cliellle illlemo a la 
persona que sea responsable del proyecto (personal de producción o postproducción) y que 
en ese momento merece toda nuestra atención 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 ó PT&A DIGITAL, llámese personal de 
agencias de publicidad, agencias de producción y/o clientes directos. 

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

Es importante mencionar que los únicos trabajos que se hacen fuera de las 
instalaciones de post de PT &A son: el transfer de cine a video (tanto transfer sin corrección 
como transfcr con corrección de color), la animación 2D en cell animation, y los copiados a 
formatos que no existen en la empresa como son: DI, D2, 03 y I", ya que en PT&A se 
cuenta con un área de postproducción muy completa que incluye equipo de edición no 
lineal para off Iine y on line, así como equipo de animación 3D, cabina de audio y un 
master ó área de múquinas para los copiados y el servicio de las salas. 
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El área de PROGRAMACIÓN es Ja que controla los proyectos, tiempos de 
postproducción 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 demás áreas Ja organización del trabajo y del equipo de trabajo par.i el día o 
los días siguientes repartiendo una hoja con Ja programación de los servicios con el fin de 
que tengan conocimiento del desarrollo del trabajo y de la ocupación del personal y del 
equipo de postproducción con el fin de que en el momento que requieran algo especial o 
alguna modificación se dirijan a la persona responsable, y al mismo tiempo organicen sus 
tiempos. 

Una vez reservados Jos servicios y comenzando a trabajar en las salas se tendrá una 
orden de trabajo por cada servicio realizado; esto con el fin de determinar cuanto tiempo 
real se utilizó para cada proyecto. Lo anterior es importante para ir optimizando los 
tiempos en salas, para determinar estándares de horas de servicio y poder programar de 
forma más eficiente. Así como para determinar tiempo de uso de los equipos y horas 
facturadas para que en un futuro se puedan tener gráficas y/o cifras que permitan obtener 
información de Ja rentabilidad de Jos equipos. 

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

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

En los espacios denominados clie11te y co111acto se hace referencia al cliente externo; 
asimismo al cliente interno se Je denomina responsable con el fin de facilitar tanto el 
llenado como la lectura de la ODT. En el caso del cliente interno será necesario que 
para cada proyecto sea la dirección de postproducción quien lo asigne. 

• En el lugar designado al drea, se hace referencia al departamento responsable dé ese 
servicio en específico, en este caso sólo se tienen dos opciones: Producción y · 
Postproducción. · · · 
En el espacio que indica la sala a ocupar, se tiene el siguiente listado:. 

Avid 1 
Avid 8000 
Flint 
Softimuge 
Alias 

Edit Box.· 
Shymphony 1 
Shymphony 2 
Mac Gráficos 
Protools (Audio) 
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• En el rubro de servicios se tiene el siguiente listado, aquí será necesario especificar lo 
más posible el servicio a realizar: 

Producción: 
Edición Locaciones 
Calificación de Material 
Elaboración de Maquetas 
Diseño de Gráficos 

Postproducción: 

Avid Shymphony OffLine 
Flint On Line (c&d) 
Edil Box On Line (c&d) 
Animación 3D 
Off Line/Work Print 
Retoque Logotipo 
Diseño Tipografías 
Prácticas 

Avid Shymphony On Line 
Flint Compuestos 
Edit Box Full (Compuestos y efectos) 
Animación 2D 
Scanner Logotipo y/o Gráfico 
Diseño Background 
Pruebas 

En el renglón asignado a los horarios se requiere el horario de entrada (hora en que 
comenzó el servicio), hora de salida (hora en que se terminó el trabajo), y en el tiempo 
efectivo se tiene que asignar el tiempo a facturar. Es decir, si se comenzó a trabajar a las 
17:00 hrs en el Flint y se terminó a las 03:00 de la madrugada pero en el transcurso del 
servicio se reseteó el equipo 2 veces o cualquier otra eventualidad, no todas las horas son 
tiempo efectivo; de ese tiempo que serían 7 horas de tiempo corrido se debe descontar el 
tiempo que se perdió para compensar las fallas de equipo (técnico y/o humano), en este 
caso se quitarían 2 horas al tiempo efectivo (tiempo "facturable" o "contable") y quedarían 
5 horas. 

Es importante que se explique en el área de observaciones las falla~ 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 programación diaria se puede incluir una hoja de llamado la •cual 
funcionaría como recordatorio a la gente de sus responsabilidades para el día siguiente, así · 
como para estar prevenidos y avisados a que hora se tiene que llegar al día siguiente en 
caso de que se tenga alguna junta, postproducción o presentación pendiente.: 

La persona responsable del área de programación se encarga de: . . . . ._. . 
• Vigilar el cumplimiento de la programación, de su elaboración y distribu~ión; así corno 

de llevar el control por proyecto del tiempo invertido en cada equipo. - . - ·. - . · 
Elaborar y distribuir diariamente órdenes de trabajo, así como vigilar que sean llenadas 
correcta y oportunamente. Asimismo llevará el control de las mismas por proyecto y 
equipo. 



5 

Elaborar. o checar que r,e hagan, reportes que permitan detem1inar horas programadas 
contra tiempo de servicio real y tiempo facturado realmente con el fin de que en un 
futuro se explote correctamente el equipo de trabajo. 

• Elaborar y distribuir hojas de llamado. 
Estar al pendiente junto con el postproductor de Jos tiempos de entrega de los trabajos 
para determinar prioridades de programación. 

Para el correcto funcionamiento de la organización del trabajo es necesario hacer 
del conocimiento de los controles a todas las personas y áreas involucradas. 

El objetivo principal del postproductor al momento de serle asignado un proyecto 
es la creación de herramientas que le permitan el control, Ja organización y seguimiento de 
la postproducción de dicho proyecto desde el momento que se cotiza hasta que se entrega 
con el fin principal de optimizar el uso del equipo tanto técnico como humano del área de 
postproducción. Es así como el conocer los procesos internos facilita la organización del 
trabajo dentro de PT&A, específicamente dentro del área de post, de esta manera, cuando 
se asigna un proyecto, el postproductor debe de estar al tanto de todos los detalles y de todo 
Jo que requerirá de cada área para programarlo con tiempo y tenerlo terminado o avanzado 
en el momento en el que se indica en 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 postproducción, el cual 
incluye la relación de todos los trabajos realizados tanto dentro como fuera de PT&A esto 
con el fin de agilizar el cierre de proyectos en la dirección de postproducción quienes a 
partir de ahí determinan si el trabajo salió dentro de lo presupuestado o si se tuvieron 
pérdidas; y si es así, determinar en que parte del proceso se tuvieron fallas para tomarlo en 
cuenta y corregirlo en Jos siguientes proyectos. 

Lo que hasta el momento se ha buscado es Ja organizac10n y optimización 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 hará en el siguiente punto. 
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2. El trabajo de! Postnroduc1or 
Como ya se explicó anteriormente en el departamento de postproducción de PT&A 

se siguen procesos específicos que pueden modificarse dependiendo de las características 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 
producción como con el director del proyecto para estar presente en todas las juntas y así 
entender el objetivo y los detalles a tomar en cuenta para optimizar los procesos de 
postproducción. 

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 eficiencia y 
organización en el proceso de postproducción. 

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 postproducción, es un administrador de recursos tanto económicos como 
tecnológicos 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 postproducción desde las juntas de preproducción hasta la 
entrega final del proyecto y debe tener la capacidad técnica, creativa, de relaciones 
humanas y conocimientos teóricos 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, específicamente) lo envía a diferentes cusas de producción, las 
cuales deben de cotizar tanto la producción como la postproducción 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 conviene más 
dependiendo tanto del precio como de las opciones de producción y postproducción 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 áreas 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. áréas· 
indicadas: producción y postproducción, de esta manera cada área elabora su cotización; 
Una vez que se conjunta y se tiene, se envía a la agencia. 

Es mucho mejor que sea por separado pues mientras más especializado' sea el 
trabajo, hay menos posibilidades de error ya que se controlan mejor las.eventualidades. En · 
el caso del área de postproducción en PT&A, cuando se recibe un proyecto el · 
postproductor asignado al proyecto lleva a cabo el siguiente proceso: 



• Una vez que se tiene el story board se analiza cuadro por cuadro para determinar que es 
Jo que se está solicitando. Existe también la opción de enviar el story board a una casa 
de postproducción para que realicen el presupuesto, en este caso debe tomarse en cuenta 
que si existen cambios en el proyecto al momento de filmar o de postproducir ellos no se 
hacen responsables del cambio de presupuesto. De modo que debe dejársele muy claro 
al cliente que los cambios que realice a último momento no están 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 
filmación se quieren arreglar en postproducción, y es ahí cuando las decisiones de último 
momento ó los errores alteran el presupuesto. Es por ello muy importante la planeación de 
la postproducción desde la preproducción. 

• Si se requieren efectos especiales de video, es decir compuestos o animaciones por 
computadora en 20, 30, o animación cinematográfica (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 llegar a 
postproducci6n con los elementos necesarios para realizar el efecto. 
Además de saber el número exacto de segundos que se requieren pues las animaciones 

tanto en computación gráfica como en cine se cotizan por segundo. 

• Cuando se requiere Cel/ A11i111atio11 hay que determinar si se hará en México o en 
Estados Unidos, y tomar siempre en cuenta la copia de Bel/ & Howell para entregar a la 
casa de animación(esto se explicará más adelante en el apartado dedicado a la 
animación), ya que dependiendo del número de tomas es el precio de dicha copia. 

• Referente al audio checar si se hará sonido directo en el momento de producir, si llevará 
efectos de sonido, cuantas voces y locutores se tendrían que considerar, y si se requiere 
crear música original para el proyecto o se cotizan derechos de autor por utilizar alguna 
melodía comercial o la adaptación de alguna. 

• En el caso de los locutores, generalmente se manejan por agencias de locutores para su 
contratación, y existen muchos casos en los que se tiene alguna voz institucional que se 
ha utilizado en campañas anteriores o que se requiere para toda la campaña, 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 estándares de costos, es importante saber si estos cambias pues los 
locutores no lo respetan mucho y no está uniformado un precio por escrito. 
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En el pru·eso de cotización es muy importante tomar en cuenta que se debe cotizar 
con los proveedores que ofrezcan mejor servicio y calidad, además de considerar un 
margen de protección para evitar contratiempos, aumentando un poco en cada rubro para 
tener opción 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 sólo competen al 
área de postproducción pues son adaptaciones, es decir comerciales extranjeros que sólo se 
doblaran al español o se les hacen cambios mínimos 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 producción, 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 sí requieren de filmación o de grabación, pues 
se requiere el producto con el empaque que se maneja en México o se va a enviar al 
extranjero y se necesita la presentación del producto en otro país (los llamados product 
shots ó tomas del producto) para incorporarlos al comercial original. En este caso también 
la tecnología ayuda pues hay casos en los cuales si se tiene alguna imagen impresa o algún 
arte (diseño en papel ilustración) 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 imágenes tanto 
en México 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 año; cuando se va a 
terminar la vigencia lo notifican antes de su vencimiento para que, en el caso de que el 
producto en el cual se utilizó continúe al aire, se renueven los pagos de derechos y los 
contratos. Es muy importante tomar en cuenta que se pagan los derechos sólo 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) del proceso hasta el momento de la entrega, es aquí 
donde se requiere mucha organización y precisión 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 Ja 
casa de postproducción y/o en las salas de audio para llevar a cabo el proceso, estos se 
realizan con mucha anticipación ya que hay determinadas épocas del año en las que el 
trabajo se carga más y todos los lugares se encuentran ocupados corriendo el riesgo de 
quedarse sin tiempos de postproducción. 
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Es por ello que se debe entender t'I trabajo del postproductor al 100% ya que de él 
depende el cálculo que se haga de las horas a ocupar en cada sala, tomando en cuenta su 
experiencia, su cotización y la eficiencia tanto en la organización como de las personas que 
manejan el equipo, además aquí 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 gráfica el 
proceso de la creación de un video. 

El hecho de reservar tiempo para realizar una postproducción requiere algo más que 
llamar y pedir una sala específica por un determinado número de horas. Se necesita saber 
que equipo tiene cada una y que es lo que se puede hacer con él, además de conocer el 
tiempo aproximado que se llevará para tem1inar el trabajo que se va a realizar: sin embargo 
para ello se necesita la experiencia que da el trabajo diario y el conocimiento de los equipos 
y procesos. 

Existen diferentes casas postproductoras con serv1c10s diferentes, los 
postproductores van a cada una de ellas por que el equipo de ahí es el que necesita para su 
producción, por el editor, por el vendedor, por diferentes razones y equipos. En México las 
de más prestigio son Virgin Televisión de México y New An Digital, sin embargo existen 
muchas otras, más pequeñas 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 algún asesor en postproducción, un editor, en 
fin, con cualquier persona que lo pueda orientar acerca del equipo que le es útil de acuerdo 
a las necesidades del proyecto y cual es el costo aproximado. 

El mejor momento para visitar las instalaciones es durante la plancación de la 
postproducción, en esta etapa todavía está a tiempo de encontrar quien le ayude en la 
planeación del proyecto con mayor eficiencia, puede obtener información que le sea útil 
una vez que llegue al proceso de edición. Por ejemplo, pueden decirle donde y como 
grabar su TC, si está planeando crear algunos efectos, le pueden ofrecer algunas ideas 
acerca de como grabar o como filmar el material que será pane de estos efectos, etc. 

En general al acudir a una casa de postproducción lo que se conseguirá es una lista 
de precios, que incluye lodos los servicios disponibles y el precio de cada uno de ellos, 
estos varían de una empresa a otra, de hecho existen algunas estructuras de costos que 
quizás no aparezcan en una lisia general de precios como: el cargo por servicios o máquinas 
adicionales, entre otros que varían 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 real izará su postproducción. En estos lugares sólo se cobra lo que se 
utilizó y el tiempo que se usó, es decir si se reservó mas tiempo y más equipo del que 
realmente se ocupó, solamente se cobrará el equipo y el tiempo efectivo sin tomar en 
cuenta lo que se reservó previamente. 
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Como ya se ha mencionado anteriom1ente, PT&A es una casa productora que tiene 
en sus propias instalaciones equipo de postproducción, se cuenta con suites de edición 
completas, equipo de animación, y equipo para realizaron line y efectos. De esta manera 
una postproducción en casa es distinto, el dinero no cambia de manos, sin embargo es 
importante tener una buena comunicación 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 postproducción: formatos de cintas, time code, elementos gráficos, 
procesos de edición, efectos, etc. Al ir desarrollando el proyecto se obtendrán ideas o se 
pensará en algo que se quiera incluir en la lista. 

Llevar un proyecto a postproducción es una tarea que requiere mucho más que 
reservar tiempo y lograr el mejor trato. El lugar en donde nace un proyecto de video o una 
película es detrás del escritorio de alguien, aunque hay mucho equipo técnico involucrado 
en ello. Por cada proyecto de video que se desarrolle, se ahorrará el tiempo que se pase en 
la planeación de la preproducción y mucho más durante las etapas de producción y 
postproducción, al hacerlo de esta forma se optimiza el trabajo y se tiene más oportunidad 
de crear y lograr mejores productos. 

El time code es también un factor determinante en la planeación de la 
postproducción. Antes de comenzar se debe de saber: 

• Que tipo de código se va a usar ( DF o NDF). 
• En qué momento de la producción se grabará el Time Code en el material original, ya 

sea en locación o en el estudio. 
• Qué números se programarán para que los produzca el generador de time code. Es decir 

que número de hora se le a~ignará a cada cassette grabado, y llevar un control estricto de 
que número se le asignó 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 producción y así ahorrar tiempo en la sesión de edición. Podemos clasificarlo 
por número de cassette, por hora en que se grabó o por el día en que se realizó. 

• A que nivel se grabará 
• Si se requieren o no copias con Time Code visibles en pantalla. 

Una vez comenzada la producción el postproductor utilizará parte del tiempo para 
prepararse mejor para la sesión de edición, también hay procesos que pueden planearse 
durante la producción que ahorran dinero en la etapa final; Por ejemplo, al iniciar el plan 
para la realización del proyecto pedir a la agencia los gráficos que se utilizarán: supers, 
logotipos, diseño de letras, cte. Que pueden ir retocándose en el área de diseño gráfico, e 
infinidad de cosas que se pueden preparar durante la producción y así ahorrarse tiempo y 
dinero en la sesión de edición, pues de no hacerlo en este momento se tendría que hacer en 
la sala antes de comenzar la postproducción. 
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Es por eso que en PT &A se busca una excelente coordinación entre las áreas de 
producción, dirección y postproducción, ya que al ser una casa productora con equipo de 
postproducción dentro de sus instalaciones, se debe planear y optimizar el tiempo y el 
trabajo Jo más posible con el fin de llegar a la postproducción con Ja 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 básicos para 
entender y trabajar dentro del medio de Ja televisión. 
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3. Conocimientos Técnicos Básicos 
Detrás de todo el misterio que rodea a la producción de los programas de televisión. 

existe una tecnología especializada en la cual aparentemente sólo el personal operativo
técnico está involucrado, mientras que el personal de producción es el encargado de 
manipular la parte cremiva. 

Se puede decir que en primera instancia, así 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 él, es decir, de conocer la señal de televisión 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 televisión, pero éste no cumple con las 
normas técnicas básicas, no está dentro de los estándares de la señal de televisión, 
simplemente no podrá ser transmitido al aire. 

La señal de televisión está formada por imágenes y sonidos. La señal electrónica 
correspondiente a la información de la imagen de una escena a transmitirse se le conoce 
como: se1ial de video; y la señal electrónica correspondiente al sonido de dicha escena se le 
llama: selial de audio. 

La señal de televisión se diseñó para convertir todos los elementos de una escena 
en señales eléctricas y transmitirlas en una sucesión seriada rápida, mas NO completa e 
instantánea, ni simultánea; esto dentro de un sistema electrónico de procesamiento de señal: 
grabación magnética, satélite para TV, circuito cerrado de TV (CCTV), TV por cable, y 
transmisión al aire (Broadcasting). Es por ello que la televisión depende en gran parte de la 
persistencia de la visión 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 más claridad él porque de las especificaciones lécnicas de la señal de 
televisión. 

*Funcionamiento del ojo humano 

La visión humana es posible gracias a dos elementos: el ojo y el nervio óptico. El ojo 
recibe las imágenes y las convierte en señales eléctrica~ codificadas, el nervio óptico es el 
que lleva esta información al cerebro donde se decodifican las señales enviada~. 

El ojo humano tiene la capacidad de retener una impresión de la forma, color y 
brillo de una imagen, duranle una fracción de segundo después de que se ha dejado de 
recibir, a esta cualidad se le llama Persistencia de la visión, la cual es aprovechada por la 
cinematografía y la televisión. 
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Si una serie de imágenes se presentan al ojo duran1e este intervalo de persistencia 
visual, el ojo las integra de manera que se tiene Ja ilusión del movimiento, siempre y 
cuando se presenten imágenes completas en un rango de repetición mayor a 16 cuadros por 
segundo. El rango de 24 cuadros por segundo, utilizado en cine, es suficiente para tener Ja 
ilusión de movimiento. En Televisión, dependiendo del sistema que se maneje, se utilizan 
25 ó 30 cuadros por segundo. 

Sin embargo, el rango de 24 Hz, no es tan rápido para permitir que el brillo de una 
imagen se mezcle suavemente al del siguiente cuadro, cuando entre Jos cuadros existe una 
parte negra, que separa a uno de otro, por Jo que el resultado es un parpadeo de luz 
definido en la pantalla, tipo luz estroboscópica, llamado Flicker, y el cual es evidente entre 
25 y 30 Hz. 

Para imágenes en movimiento en cine este problema se resuelve de la siguiente 
manera. Como ya se explicó, Ja sucesión entre cuadro y cuadro debe ser dentro del tiempo 
de la persistencia, ya que si es mayor a éste, el ojo no integrará el brillo de un cuadro con el 
brillo del siguiente. A través de múltiples experimentos se encontró que el rango de 
repetición y/o variación 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 transición entre imágenes 
sucesivas no debe ser mayor a 25 milésimas de segundo. Es decir, con una serie de 40 
veces por segundo se liene un tiempo exacto de 25 milésimas por segundo: 

T=l/40 = 0.025 seg. (25 misiles) 

En 24 cuadros por segundo se tiene: 

T=l/24 = 41.6 milisegundos 

Por lo cual la persistencia no alcanza a compensar la variación de brillos y se 
producirá flicker, sin embargo, si se duplicara Ja frecuencia a más de 40Hz se tendrían 
problemas económicos y técnicos. De esta manera en cine, Ju solución será duplicar la 
exposición 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 proyección de cuadros se utiliza un disco obturador mecánico 
(Shutter), para obscurecer la imagen dos veces, permitiendo el cambio de cuadros sin que 
se vea el movimiento de los mismos. Esto ocasiona que se Jengan 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 variación de brillos y sombras se encuentra dentro del rango 
de Ja persis1encia visual; menor a 25 milisegundos. 

En Televisión se utiliza algo similar, sólo que en lugar de ulilizar un SHUTTER para 
obscurecer la imagen, se divide al cuadro en 2 campos, lo cual se explicará más adelante, 
en el apartado referen1e a la exploración y barrido de una imagen.rp. 161 
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*La televisión Blanco Y Negro 
La palabra televisión significa liJcralmente visión a distancia, y siempre ha sido 

definida como: "el arte de producir instantáneamente a distancia una imagen transitoria 
visible de una escena real o grabada por medio de un sistema electrónico de 
telecomunicación". 1 

Es un sistema que reproduce imágenes fijas, las cuales en una serie sucesivamente 
rápida dan Ja sensación de movimiento. 

Durante muchos años, en diferentes partes del mundo se hicieron una serie de 
experimentos e inventos con el fin de reproducir Ja realidad, de captar el mundo en 
movimiento; el primer resultado de esto fue la creación del cinematógrafo, por los 
hermanos Lumiere, sin embargo, el deseo de transmitir a distancia, simultáneamente, 
dichas imágenes, y no sólo captarlas y posteriormente proyectarlas, llevó a los científicos a 
continuar buscando la forma de lograrlo. 

Muchos años después de la invención del cinematógrafo, y después de muchos otros 
experimentos se logró la creación del tubo de rayos catódicos, un aparato capaz de crear 
una imagen con la misma velocidad de la luz, constituyéndose en una de las bases de la 
televisión. Es así como la televisión se creó como un procedimiento electrónico mediante el 
cual se convierte la energía luminosa en energía eléctrica. 

La cámara de Televisión es el elemento más importante, pues es el que origina la 
señal de video correspondiente a la imagen. La cámara es la encargada de captar esa ··· 
energía luminosa y convertirla en señal eléctrica, la cual es transmitida hasta que llega a 
todos los hogares en donde el aparato receptor se encarga de decodificarla. 

Para transmitir y reproducir la infonnación visual se requiere de un tubo de cámara· 
y un tubo reproductor de imágenes. El tubo de cámara es un tubo fotoeléctrico que produce 
la señal eléctrica correspondiente a la información 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 cámara, ya que convierte la señal eléctrica de video otra 
vez en información visual. Es decir, lo que la cámara "lee" es lo que "escribe" el aparato de 
televisión. La forma en la que escribe esta información, es el barrido horizontal, lo cual se 
explica más adelante en el rubro de exploración y harrido de una imagen.rp. 161 

• 
' TV Teoría y Práctica. Pag.18 
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Toda imagen está compL•~sta por un grupo de áreas de luz y de sombras, éstas áreas 
están compuestas por diminutas superficies que contienen la mínima información de luz y 
de sombras, a las cuales se les conoce como ELEMENTOS DE IMAGEN: PIXELES. 
Todos estos elementos nos dan en conjunto la infommción visual, y si estos se transmiten y 
reproducen en el mismo grado de posición, luz y sombras, entonces se reproduce Ja imagen 
original. 

Para que una imagen sea captada por una cámara de televisión y pueda ser 
reproducida con calidad debe tener ciertos requisitos como son: 

La Brillamez es el nivel promedio de luz que reíleja una imagen. Existen dos tipos de 
luz: Ja luz incidental, que es la que cae en los objetos de una escena; y la l!!z reílejada, 
Ja que reíleja o rebota de Jos objeJos, es la que permite la percepción de los detalles 
visuales de los objetos. 

El Co11traste es la diferencia de intensidades entre las áreas oscuras y las áreas claras 
de una imagen. Un buen contraste debe de producir una imagen recia, para ello hay que 
tener en cuenta la iluminación, pues si existe una iluminación excesiva habrá poco 
contraste por Ja gran cantidad de luz reílejada, Jo que impide tener partes oscuras. 

• El Detalle es el tamaño y cantidad de pixeles lo que determina Ja cantidad de detalle o 
resolución de una escena, es decir, entre más pequeños sean los pixeles, mayor 
información se tendrá en la imagen, por Jo tanto, se obtendrá mucha mayor definición o 
resolución. Mayor claridad de imagen de mejor calidad, y esto da la sensación de 
profundidad de campo obteniendo Jos detalles de la escena del fondo (background). 
Aunque también depender.í del número de líneas de barrido, del ancho de banda del 
video y de la cámara. 

La relacici11 de aspecto se refiere a la parte de la panlalla donde se reproducirá la 
imagen. y es la relación de lo ancho a lo alto de la pantalla. Lo normal, es 4 de ancho 
por 3 de altura (4:3), o sea. más ancha por un factor de 1.33 que de altura. y es casi la 
misma proporción que en cincmalografía. Dicha relación se debe principalmente a que 
el ángulo visual humano es más ancho que alto por lo cual el movimienlo de una escena 
es percibido usualmenre en dirección horizontal, de esta manera para observarlo bien la 
relación debe ser más ancha que alta. 

A estos requisitos les faltan dos más: Ni1•el de Color y matiz, Jos cuales corresponden 
a la televisión a color. 

En lo que se refiere al sonido (denominado en televisión como señal de audio), éste 
es transmitido simultáneamente con la señal de video, aunque en . ondas portadoras 
separadas, debido a que la señal de video es de amplitud modulada (AM) y la señal de 
audio es de frecuencia modulada (FM). 
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*La televisión a color 
En 1939, algunos años después del surgimiento y el rapidísimo auge de la televisión 

en blanco y negro en los Estados Unidos de Norteamérica, el ingeniero mexicano 
Guillermo González Camarena inventó un sistema de televisión cromático basado en tres 
colores primarios: Rojo, Verde y Azul. Esta señal de video contenía los mismos estándares 
de exploración que la señal en blanco y negro (o monocromática), aumentando los 
elementos necesarios para lograr captar y reproducir una señal a color. 

A los requisitos básicos de una imagen se suman dos: 

• Nivel de color, que es la cantidad de color o Croma. Esta es una señal que se sobrepone 
a la información en blanco y negro (luminancia), y que varía, dentro de un mismo color, 
desde pálido, hasta colores intensos, es por ello que también se le llama intensidad de 
color. 

• Matiz, llamado también tinte o H11e, el cual puede variar de una gama de color a otro, 
pasando por todos los tonos intermedios, es decir si se varía el matiz o hue, partiendo de 
un color amarillo pálido se puede llegar hasta el amarillo intenso, naranja e incluso si 
se continúa variando hasta el rojo. Todas estas variaciones y la forma en que se 
combinan los colores primarios y secundarios, se pueden leer electrónicamente en el 
Vectorscopio, el cual se explicará más adelante. 

Los sistemas de color y monocromáticos son absolutamente compatibles, ya que 
cuando es transmitida una señal en color, la imagen es reproducida a~f únicamente por los 
receptores de color, mientras que los receptores monocromáticos reproducen la imagen sólo 
en blanco y negro sin ningún problema; esto es debido a que "leen" la señal de luminancia 
(brillo). Aún cuando la señal que llega a cada uno de los receptores llega compuesta, es 
decir, no lleva por separado ambas señales. Sin embargo, si el receptor no tiene las 
propiedades para leer los colores, simplemente los ignora, ya que la información de color 
es una señal añadida a la original señal de video monocromática. 

En el receptor a color, las señales de croma se combinan con la señal de brillo para 
recuperar las señales originales de rojo, verde y azul. La pantalla de color tienen fósforos 
que producen fluorescencia en los tres colores primarios, mediante las mezclas de éstos tres 
colores, se pueden reproducir todos los colores. 

*Exploración y barrido de una imágen 

Hasta el momento, se ha explicado que una cámara de televisión "captura" una 
imagen, convirtiendo la información de luz y sombras en "datos electrónicos", es decir, la 
imagen enfocada en el área sensible de los CCD's se convierte en cargas eléctricas Ja~ que 
después se transfieren en forma de "barrido horizontal"- a las pantallas receptoras. 
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Lo cual reafirma que el proceso de la televisión no es instant611eo, como el de la 
fotografía, sino simultáneo. Es algo similar al ojo humano cuando lee alguna hoja impresa: 
si el ojo permanece fijo en un punto específico de la página, la información que obtiene es 
pequeña e imprecisa, pero si se pone en movimiento, y "barre" ó recorre la página, 
entonces obtendrá toda la información contenida en ella. A este procedimiento de lectura se 
le conoce como exploración rectilínea. 

Los sistemas mundiales de televisión utilizan este tipo de exploración. El sistema que 
se maneja en México es el llamado NTSC (National Television System Commitee), y es el 
que indica Jos estándares para la exploración de la imagen tanto para transmitir como para 
recibir la señal. 

En el mundo existen tres diferentes sistemas de televisión, los cuales están basados en 
dos estándares básicos para el intercambio internacional de programas de televisión. Dichos 
estándares se basan en los mismos principios: Barrido de líneas, Repetición de campo(o 
frecuencia de campo) y transmisión de color como componentes separados de luminancia 
(información de blanco y negro) y crominancia (información de color). 

Líneas por imagen: 
Cu:Jdros por segundo: 
Campos por segundo: 
Sistema de Color: 
Ancho de banda de video: 
Subponadora de color: 

Estándar FCC 
(Federal Comision 
of Communicauions) 

525 
30 
bO 
NTSC 
4.2MHZ 
3.58MHZ 

Estándar CCIR 
(Comité Consultatif lntcmationnl 
des Radiocommunications) 

625 
25 
50 
PAl.JSECAM 
5-5.5-6MHZ 
4.43MHZ 

Estos sistemas se utilizan en los siguientes países: 

• NTSC (National Television System Commitee-1948): Canadá, Chile, República 
Dominicana, Guatemala, Venezuela, Japón, Estados Unidos de América, Corea, México, 
Panamá, Filipinas, Pueno Rico, Taiwan y Haití. · · · 

• PAL (Phase Altcrnated Line-1961): Argentina, Australia, Brá~B. 'i\ustria;:Bélgic~. 
China, Dinamarca, Alemania Occidental, Hong Kong, España, Italia; SÜdáfrica y Suiza .. 

• SECAM (Sequential a memoire-1957): Albania, Bulgaria', Egipto,' Franc:i,a, AÍemania 
Oriental, Grecia, Hungría, Países Soviéticos (ex URSS); Irán, Libano, Maí-riiecos, · 
Polonia, Siria, Zaire. · · ' .-. • 
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Cuando se requiere ver ("leer") un videocassette que se encuentra grabado en 
determinado sistema de televisión (es decir, en determinados estándares), como por 
ejemplo NTSC, y se requiere ver en PAL; se necesita hacer una conversión de normas o 
estándares. En esta conversión, se utiliza un equipo especial para dicho proceso, el cual 
debe de convenir la frecuencia de campo de 60Hz. a 50Hz. como es el caso de este 
ejemplo; o viceversa, según sea el caso. Es decir, almacena la información que recibe y 
luego la barre a la nueva frecuencia. 

El barrido de líneas se refiere a lo que se explicará. en este punto, la lectura o 
exploración de la imagen. La frecuencia de campo se refiere a lo que ya se vio 
anteriormente, el factor de repetición de imágenes para evitar el flicker. 

Un cuadro de imagen (frame) es la cantidad mínima de movimiento de una imagen 
completa de una escena. Son 30 cuadros por segundo en nuestro sistema de televisión. · 

Como ya se mencionó anteriormente, en la televisión se adopta un proceso análogo· 
al del cine para reproducir el movimiento en la pantalla. Sin embargo, los 30 cuadros por 
segundo no son suficientes todavía para superar el flicker (fluctuación en los niveles de 
luz) .. En este caso no se puede utilizar un Slwtter para proyectar dos veces cada cuadro y a~f 
obtener la frecuencia necesaria. 

Entonces, la solución es dividir cada cuadro en dos panes, 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 exploración lineal entrelazada que divide el número 
total de líneas del cuadro de imagen en dos grupos de líneas: 262.5 líneas en cada campo, lo 
cual nos da el número total de líneas requeridas en un cuadro: 525. 

Fl= 262.5 li11eas(/) F2=262.5 /i11eas(/) FI + F2 = 525 l. 

2 

D ¡D D 4 
6 ... 

200 + 201 = 
202 203 
203 205 

Fl= Campo Par F2=Campo Non F J + F2 = J campo 

El ritmo de repetición de campos o frecuencia de campo (también llamada 
frecuencia de exploración vertical) es de 60 ciclos por segundo, es decir, durante un 
segundo son explorados los dos campos. En el sistema NTSC se maneja la repetición de 30 
cuadros por segundo debido a que las redes de distribución eléctrica que se manejan son de 
60cps (cuadros por segundo). En los países en los que se utilizan los sistemas PAL y 
SECAM, la frecuencia de la línea de distribución de energía 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. 
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Como ya se dijo, cada campo leerá );, mitad del número de líneas de un cuadro. Un 
campo leerá sólo las líneas nones y el otro las líneas pares, por lo cual se les conocerá como 
campo Non ó campo 1 (Field 1) y Campo Paró campo 2 (Field 2) respectivamente. Las 
líneas trazadas por el campo 2 son las que cubren los espacios entre las líneas del campo 1, 
realizándose así el entrelazado. 

El tiempo de duración o periodo de un campo es T=l/60 = 0.016 seg. (16 milisegundos) 
El tiempo de duración o periodo de un cuadro es T=l/30 = 0.033 seg. (33 milisegundos) 

Como el número total de líneas en un cuadro de imagen es un número non, los 
campos tienen un número fraccionario de líneas (262.5) para evitar que se sobrepongan un 
campo con el anterior. Es decir el campo 1 termina con media línea y el campo 2 comienza 
a punir de esa mitad para completar dicha línea. 

Hasta el momento queda claro que existen dos procesos de exploración seguidos 
simulJáneamenJe: uno que se mueve en dirección horizontal y el otro que se mueve en 
dirección venical. Estas exploraciones son lineales, es decir, a velocidad constante. 

El barrido horizontal es más rápido que el barrido venieal, esto es porque el barrido 
venical termina hasta que se terminan de dibujar las 262.5 líneas de cada campo, mientras 
que el barrido horizontal es cada una de las líneas que se van "dibujando", las que al pasar 
de una a otra, deben de estar a ciena frecuencia. 

Cada vez que el haz "dibuja" una línea se regresa al punto siguiente para dibujar la 
próxima, ese "regreso" se llama borrado horizoma/(bla11ki11g) pues en esa transición no 
dibuja nada, no lleva ninguna información. En dicho regreso se lleva un pulso de sincronía, 
debido a que se tiene que sincronizar la lectura del tubo de imagen con la escritura del 
receplor, este es el llamado pulso de si11cro11ía horizomal. Los cuales se transmiten en cada 
línea para mantener el barrido horizontal sincronizado, el cual sirve para el retorno del haz .. 

Pane den:chn Panc Izquierda 
de la imagen : r de la imogcn. 

~ T'1 ·~="' ,,,. • I~ 
•=---......;=.::.....-----1~ ~i----------'1.· ·: ·v,·de,·, · 

52.6 us. ¡ F'ron1. Sincronía' Bnck Porch -

1 
Porch honzon1a1J 4.7 us 
l.S U!i 

11=63.5 llS 

En el dibujo anterior, se ven los detalles de.1 pe;ia'do d~.Blanki~g horizontal (el 
borrado o regreso de la línea horizontal). El intervaloimarcado' Hes el tiempo necesario 
pura barrer una línea completa (incluyendo trazo y. regresó), Jacual tiene un tiempo de 
63.49uSeg.EI tiempo de borrado (regreso) es de I0.9uSeg. Por lo tanto; el tiempo de video 
(de imagen real en pantalla) será de: 63.49 - 10.9 =52.59 (52.6 uSeg) 

-·,:, 
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125 

o 

1 

Lfnei~de~':l~~~~~~-blanking ~· . 
izq. y derecha ma e m 

Pulso de sync 
Ho~zontal 

De la misma manera, al terminar de explorar horizontalmente las 262.5 líneas de un 
campo, el haz debe regresar a dibujar las líneas horizontales del siguiente campo, de la 
misma manera, este regreso debe ser sin "dibujar nada" y es el borrado vertical (bla11ki11g 
vertical) en cuyo recorrido también se incluyen pulsos de sincronía 1•ertical, los cuales se 

·transmiten para cada campo con el fin de "coordinar" el movimiento del barrido vertical. 

El bla11ki11g vertical consiste en 6 pulsos anchos (con duración de 0.Sh cada uno de 
ellos) llamados p11lsos preig11aladores ( Pre-equalizer) que sirven para el retomo del haz de 
la parte inferior a la parte superior, asimismo sirven para que la sincronización horizontal 
sea estable; después, siguen otros 6 pulsos, con duración de 0.5h, angostos seriados 
(dentados) que son la si11cro11ía vertical(o sea el retomo del haz). y después otros 6 pulsos, 
con la misma duración de O.Sh, similares a los igualadores previos, solo que estos se llaman 
Postig11aladores( Post-eq11alizer) y son la preparación del nuevo campo. 

El decir que cada pulso dura O.Sh significa que cada 2 pulsos son una línea 
horizontal. Por lo cual, tenemos un total de 9h, o sea de 9 líneas horizontales. El hecho de 
que cada pulso dure media línea horizontal se debe a que la relación de entrelazado entre 
ambos campos del cuadro de video, es de 2: 1. 

El borrado vertical, consta en total de 21 líneas horizontales, es decir: 

• 3 líneas con 6 pulsos preigualadores 
• 3 líneas con 6 pulsos de sincronía 
• 3 líneas con 6 pulsos postigualadores y 
• 12 líneas inactivas 
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Estas últimas 12 líneas son de la línea JO a la 21, y son inactivas porque '"' son 
visibles en imagen, es decir. son líneas que se encuentran en el área no visible de las 
pantallas de la televisión. es por eso que en ellas se puede incrustar cualquier señal. 
Generalmente, se incrustan señales de prueba (VITS=Venical Interna! Test Signa!), señales 
de código de tiempo (VITC= Venical lnterval Time Code), o señales de referencia 
(VIRS=Venical Interval Reference Signa!) que son utilizadas solamente por canales de 
transmisión. Estas señales se encuentran generalmente de las líneas 17 a la 19. 

En las líneas que sobran, es decir de la 1 O a la 16, se puede incrustar casi cualquier 
señal, por ejemplo, en lo que ahora se conoce como Televisión Azteca. un tiempo estuvo 
incrustada la señal de teletexto a través de la cual, las personas inscritas en el sistema 
podían obtener información, esto se logra teniendo un decodificador que te permita el 
acceso a la información que se encuentra en tales líneas. Dichos datos aparecían en el 
cinescopio de la misma manera que aparecen los menús de la videocassetera. En algunos 
países. se ofrecen estos servicios para que las personas desde sus hogares puedan obtener 
datos como: 

• Información de vuelos, rutas y horarios en lo que se refiere a la aviación comercial. 
• Datos estadísticos de alguna organización gubernamental o privada, ya sea nacional o 

internacional, como: el INEGI. la ONU, la OMS, etc. 
• Información de escuelas, universidades, planes de estudio, etc. 
• Dirección de centros comerciales, y tiendas que se encuentran en cada uno de ellos. 

Y muchas otras aplicaciones. En la actualidad, es en algunas de esas líneas en donde se 
incrustan las señales de cable o los datos para poder conectarse con un PPV(Pay per view-· 
pago por evento) etc. · 

F2 

•--------lnlervalo del borrado vertical= 2 t H ------.,-----.. 

· ...•. ··.·······a 
l lmpul,.us poslli;ual.adon:s 1 Sin~ron . 7 

Honzonual 

/ 1 Parte superior 

.3H. Retorno 3H 3H 

imagen. 

·/Impulsos de sincronía \'cnical 

, lmtn"U/o dt lgu11lacith1 lntt'n·a/11 J,- .tinrmnfll \'C'nii·u/ lnrtn•uludt' /guu/m·itln de la imagen. 

H = Líneas Hori1.0n1ales· 
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3H (líneas) preigua/adoras 

~------

;;;;;;;;;;;;;:;:;m;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;, 12 H inacth•as 

1 ·· ... ~ ....... ~ .... 

... ~ ......... 
--·-·----.• 

JH Sy11c Vertical 

----------=··-,.J..t!,_ preigualadoras 

Cuando se comenzó a hablar de la señal de video y de la importancia que esta tenía, 
se decía que es fundamental controlar todos estos aspectos, es decir, saber y comprobar que 
las cámaras, los monitores, switchers, videograbadoras, etc., en fin, todo el equipo que se 
esté utilizando tanto en una producción como en una postproducción, y sobre todo en la 
transmisión de un programa, se encuentre en los estándares adecuados. Pero, ¿cómo saber 
que lo que se graba o se reproduce está dentro de las normas?. 

Para ello se requiere un monitor. es decir un dispositivo que permita analizar y, 
medir una señal, es un equipo que toma una muestra de la señal sin afectarla y puede ser 
visual, gráfica ó auditiva. Cuando se habla de monitores no es más que esa muestra y en 
cada caso cumple una función diferente: escucharlo (auditiva-bocinas), verlo (visual
monitores de video) ó medirlo (gráfica-WFM y Vectorscopio). 

Para comprobar que la señal electrónica de video está bien y cumple con todos los 
requisitos anteriormente señalados, se necesita hacer una medición de amplitudes y tiempos 
de la señal de video, es decir. una medición gráfica, para lo cual se requiere de un monitor 
forma de onda WFM (Wave Form Monitor). 

Este equipo fue diseñado 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 calibración de amplitud, ya que dicho monitor genera 
internamente una señal de onda cuadrada de amplitud de 1 volt = pico-pico, o sea 140 
IRES's (unidad de medición creada por dicho instituto, por lo cual se le llama así) Cada 
IRE equivale a 0.00714 volt. Este equipo toma una muestra electrónica de la señal, sin 
afectarla, y nos muestra gráficamente su estado. 
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La medición de Ja amplitud se efectúa en la selial de luminancia, ya que es la información 
de cantidad de luz o cantidad de blancos(white level) que es como se le llama comúnmente, 
obteniendo 100 unidades IRE en pico blanco. El pico negro o SET UP es el nivel mínimo 
de luminancia. es decir el negro o pedestal (black level) el cual se mide con un mínimo de 
7.5 unidades IRE. 

Las mediciones de tiempo, en el borrado horizontal, se harán en los lími1es de +4 ó 
-4 unidades IRE, es decir, el blanking horizontal y el Front Porch se medirán entre. los· 
límites de +4 IRE y la sincronía horizontal entre los límites de -4 IRE .. 

En este monitor también se pueden medir tiempos y amplitudes de la sincronía· 
vertical, es decir, Jos pulsos preiguaJadores, postigualadores así como las líneas inactivas y 
el borrado vertical. 

l.OV0!1 1.4 Vol! 

0.714 Vol! 1.0 Volt 

0.286 Vol! 0.4 V 

WFM-Escala 
Estándar IEEE 

======20 
-10 

IRE 

\-----~oo 

Referencia. de Blanco5 

o----, 
'Y 

, Referencia de Negro!i 

Una vez entendida la composición técnica de una imagen se puede hablar de la 
resolución. El sistema de televisión está basado en que el observador humano promedio es 
capaz de percibir las líneas como imagen cuando está colocado a una distancia de ocho 
veces la altura de la imagen de la pantalla. A esa distancia se puede tener la información. 
suficiente para captar los patrones de líneas alternadas blancas y negras. · 

La resolución siempre será medida en líneas horizontales, tanto en cámaras como en' 
monitores; sin embargo, se deben de considerar ambos espectros (vertical y horizontal) para 
explicar y determinar la resolución de una imagen. Horizontalmente se tiene un patrón de 
330 a 350 líneas paralelas de resolución. 

. Si se requiere expresar la resolución vertical y horizontal en los mismos Íérminos se 
tiene que tomar en cuenta la relación de aspecto, es decir, que Ju pantalla esmásuncha que· 
su altura 4/3, con lo cual se determina el ancho de banda el cual es de 4.2 Mhz. El ancho 
que se requiere para tener una señal completa de brillo ó luminancia. 
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*Colo¡imetria (el color y su monitoreo) 

Una vez entendida la exploración y barrido de una imagen se explicará la 
naturaleza del color en la televisión. Cuando la televisión era en blanco y negro el término 
técnico con el que se designaba una señal de video en blanco y negro es: se1ial de 
lumi11a11cia. Cuando la televisión se convirtió en una señal de televisión a colores, la señal 
de televisión no sólo se compuso de luminancia, hubo que añadir otra señal con otras 
características, esta se llamó selial de cromi11a11cia, es decir, la imagen de televisión actual 
tiene una señal de video que contiene: 

Lumilumcia: Es el brillo de la señal que tiene un espectro que va desde el negro, 
pasando por todos los matices de gris, hasta llegar al blanco. 

Cromi11a11cia (croma): Es la parte de color de la señal de video, determina la fase y 
la saturación 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 mencionó anteriormente, un pixel es la 
unidad más pequeña de la señal de video, en una televisión a color, cada fósforo que 
compone la pantalla de televisión es iluminado por uno de los tres cañones de electrones 
cada uno emite una señal: Un cañón rojo, uno verde y uno azul, es a través de la mezcla 
cuidadosa de esas señales de cada uno de los colores primarios que se obtiene un pixel de 
color. 

La señal electrónica de televisión es el resultado de un procedimiento que convierte 
la energía luminosa en energía 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 radiación de energía 
electromagnética de frecuencia media que el ojo humano interpreta como tal. La sensación 
de color está directamente relacionada con la frecuencia de luz observada"2 

, 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 el blanco, tal y como 
puede observarse en el clásico ejercicio de pasar un espectro de luz blanca a través de un 
prisma, en donde cada color sale del prisma formando ángulos 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, físicas, y estéticas del mezclado de los 
mismos, observando los colores que pueden obtenerse con la mezcla de los pigmento's. 
Finalmente después de muchos intentos se demostró que prácticamente todos los colores 
pueden ser producidos con la combinación de tres colores llamados Colores Priníariéis 
Aditivos que son: Rojo, Verde y Azul. 

' Color Cassetles. Area de capacitación. Curso de Señal de Televisión.Enero 1994.p.34 
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Es por ello que los colores primarios de la televisión son precisamente estos más 
comúnmente llamados RGB por sus nombres en inglés Red, Green and Blue. 

Hablando muy técnicamente, los colores de la naturaleza no son considerados puros 
debido a que no están formados por una sola frecuencia. Una luz monocromática está 
formada por ondas de la misma longitud de onda, por ejemplo una lámpara roja emite luz 
roja aparentemente, sin embargo la mayoría de las frecuencias emitidas se encuentran en la 
banda roja del espectro sin ser un color totalmente puro pero sí monocromático. 

Por otra parte una luz policromática es la luz blanca que produce el sol o lámparas 
incandescentes. Entonces un objeto "reíleja la porción de espectro cuyas frecuencias son 
características de su color, mientras que absorbe todas las demás",. 

Es decir, una hoja verde reílcja el color verde si se ilumina con una luz blanca y por 
ello absorbe las demás frecuencias, pero si por ejemplo, esa hoja verde se ilumina con luz 
roja, se verá negra, debido a que la luz roja no tiene información 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 están relacionadas directamente con el rojo, verde y azul, se deben 
entender las relaciones entre los colores. Primero que nada se hablará el proceso aditivo 
por excelencia: 

Rojo +Verde+ Azul = Luz blanca perfecta 

Esto quiere decir que si se mezclan los tres colores primarios, se ()btiene .. ·una · 
perfecta luz blanca. De esta manera los científicos comenzaron a combinar los !Í'es colores. 
a través de una gráfica tridim.ensional, poniendo cada color en un vec!Or ·diferente, se puede 
imaginar la gráfica como las esquinas de una caja: · ~ Blanco 

/ i // (R+G+Bl 

Rojo(R) 
Verde(Gl 

Negro• Azul (BJ 

Rajo : j_J, 
Verd 

1 1 : i I, 

11 
r 

Negro Azul 

'Color Cussetces. Area de capacitacitin. Curso señal de Televisión. Enero 19\14. P. 84 
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En la gráfica anterior, el negro es el punto cero de la 11o1ión de los vectores y es la 
esquina contraria u opuesta al blanco. Es decir, en una esquina está al blanco (proceso 
aditivo) y en otra el negro (proceso sustractivo). Si se dibujara una línea entre ambos puntos 
se obtendría toda la escala de grises desde el blanco hasta el negro. Por lo tanto, esta línea 
es la luminancia. Es por ello que a la lumi11a11cia gráficamente representada se le llama Y. 

Sin embargo, si aún se toma en cuenta el cubo, existen esquinas que aún 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 línea, se encontrarán diferentes combinaciones de los tres 
colores primarios obteniendo como resultado lo siguiente: 

Rojo+ Azul= 
Azul +Verde= 
Rojo+ Verde= 

Magenta 
Cyan 
Amarillo 

Ahora se habla de un cubo con la señal de RGB (los tres colores) que si se quisiera 
se podría rotar. Con ello se puede entender el monitor llamado VECTORSCOPIO el cual 
permite leer electrónicamente la señal 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 útil ya que si el monitor de video que se está viendo está desajustado se puede 
entonces corroborar en la lectura electrónica del color (el vectorscopio) que en la cinta se 
tienen los colores reales, ajustando la señal en el monitor en cada uno de los vectores. 

©
. 

Amarillo Magenta 

Verde Azul 

yan 

Hasta aquí se entiende que si el cubo RGB une los tres colores primarios, en teoría· 
en iguales cantidades, se obtendría el blanco perfecto, y sería lo correcto; sin embargo, en 
el mundo real de la señal 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 señal de 
televisión. 
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La televisión aprovecha al máximo los comportamientos del ojo ante los colores por 
lo cual se combinan en diferentes proporciones los tres colores primarios o aditivos para 
lograr todos los colores que el ojo humano puede apreciar. Es por ello que la fórmula del 
blanco perfecto en televisión tiene cantidades diferentes de cada color: 

30% Rojo+ 59% Verde+ 11 % Azul =BLANCO PERFECTO= LUMINANClA (Y) 

Es decir, se aprovecha que el ojo aprecia mayor brillantez en el color verde, y 
también que para el ojo humano el azul es el color menos luminoso y el rojo es el más fácil 
de distinguir. 

Se describe entonces el espacio del color en la televisión conformado por tres 
características principales: la fase (hue), la saturación y la brillantez. 

• Brillantez: cantidad de luz contenida en un color 
• Saturación: cantidad y pureza de color, considerada en base a. la luz blanca. Una 

saturación al 100% indica un tinte espectral puro, y una saturación al 0% representa el 
blanco. 

• Matiz (hue):Es el tono ó fase del color. 

De las cuales el croma engloba la información de la saturación y el matiz del color; 
y la luminancia controla la información de brillantez. De esta manera, al hablar de la 
crominancia en la televisión se puede hablar de caminos más complejos en la transmisión, 
ya que esta señal de croma se transmite sin información de blanco y negro. lo cual consiste 
en una señal de video modulada (adaptada a los procesos electrónicos de transmisión) que 
produce una señal de diferencia de color: R-Y y B-Y, es decir, se le sustrae la información 
de brillo para que quede una señal de información de color solamente. 

Dicha modulación de la señal de crominancia se hace a través de una señal llamada: 
Burst o sincronía de color, la cual se encuentra en el periodo de blanking horizontal 
(explicado anteriormente) y no es visible, pero permite modular la información de 
crominancia (de saturación y matiz juntos) para que al ser transmitida no tenga problemas 
con la señal de video en blanco y negro. Dicha modulación es a 3.58 Mhz. 

Sin embargo, los científicos no quisieron ver la señal ROB como un cubo por lo 
cual crearon vectores teniendo primero el que ya se explicó anteriormente, el vector Y que 
es la luminancia. Posteriormente se crearon otros dos vectores que llamaron "Q" e "!",los 
cuales englobaban las características de la crominancia. 

Crominanacia = 1 (R-Y) I Q (B-Y) Luminancia = Y 

. De esta manera. la señal para el sistema NTSC. qued~ ccimo YIQ, es'.decir, los 
ingenieros decidieron manejar la señal ROB cuando se.habla de monitores.dé televisión, y 
manejar la luminancia y crominancia YIQ cLmndo' se habla, de señal dé video~' , 
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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 señal de televisión está 
compuesta por luminancia y crominancia las cuales se derivan de los colores rojo.verde y 
azul. Estas explicaciones ayudarán a entender las diferencias entre video compuesto y video 
por componentes cuando se expliquen los diferentes manejos de la señal digital de video. 

De esta manera con la explicación del color, se termina la descripción básica en lo 
que a señal de video se refiere, se concluye que a través de todos los procesos explicados 
anteriormente se produce una señal de televisión en los estándares correctos para ser 
transmitida al aire sin problemas. 

La transmisión de señales de televisión debe ser lo más nítida posible, sin embargo, 
son tantos Jos procesos por Jos que pasa antes de llegar a las televisiones caseras, que 
muchas veces se tienen defectos en dicha señal de video, ya sea debidos a circuitos o líneas 
de transmisión con alguna anomalía o provocados por defectos en la cinta de video, la 
descripción de dichos defectos se encuentra en el anexo 6, y pueden ser consultados en caso 
de tener algún problema en la señal y poder corregirlos antes de ser enviados a las 
televisoras para su transmisión. 

De esta manera, el siguiente paso será conocer Jos diferentes tipos de señal de video 
que se tienen para poder escoger el óptimo al momento de trabajar, dependiendo de los 
objetivos y el tiempo que tardará el trabajo de postproducción. 

*Video.Digital y Video Análogo 
Una vez entendida en su estructura básica la señal de video, es importante conocer 

que existen también dos formas básicas de registrar dicha señal de video en los diferentes 
equipos que se manejan: Video Digital y Video Analógico. En este punto se explicará 
cuales son sus ventajas y desventajas, sus características asf como las diferentes formas de 
manejar una señal digital: compuesta o por componentes. 

El video analógico es continuo, trabaja por niveles de voltaje, mientras que 'el v.ideo 
digital es discreto, trabaja por códigos binarios. La única forma en que se son compatibles 
ambos es a través de convertidores de Analógico a Digital o viceversa. ' 

Bits Digitales o o o 1 o o 1 
1 O 1 O LO·¡ PALABRAS -" , , 

Estos bits se traducen en una señalan;JÓ~i~~;c~rii;o:Ü~''i,~sbncii;d:v~IÍaje 
···~··.. .·('. ..... '.·:+ ,r,,2;.1.~pr~sef!c.i~ q~,~llJ!aje .. 

. Los códigos digitales:c.onti~ne!1' datc,is b'se~~l~~'de.,verific~ció~; .el .. video analógico 
no verifica. Es decir,,pu~nd~,eri .una máquina.digital existe algún-errór'dé grabaCióii, ésta lo 
indica, en cambio.: cuand.o .se graba.:analógicaníeñte':se encueii,lran 'los errores hasta e'l 
momento en el qÚé séréprociuce la cinta''yá'grabáciii:. . ":';. ' .. . > ' 
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Cuando se maneja analógicamente una postproducción. la señal pasa de una o unas 
máquinas player a través de un switcher a una máquina grabadom, posteriormente si se 
desea hacer otro efecto, vuelve a pasar por el Fx (generador de efectos) nuevamente a la 
máquina record, y así sucesivamente, la señal se está manejando continuamente, de esta 
manera se manejan de 6 a 8 generaciones en 1" y Betacam. En una señal analógica se 
maneja la luz en las frecuencias bajas y el detalle y el color (foco) en las frecuencias altas. 

Desventaja.'! 
*Degradación de imagen al copiar (pérdida de generaciones) 
*Es necesario enfusar las fuentes (maquinas, editores, DYE's, etc.): Fase horizontal, fase 
subcarrier, Hue, verificar niveles, etc. 
*Sensible a inducciones de voltaje (o variaciones de voltaje) 

Ventajas de la se1ial digira/: 
*No es necesario enfusar 
*No es sensible a ruidos 
*No hay degradación en frecuencia 
*Permite generaciones hasta 20 sin la pérdida de calidad en la señal 
*La calidad de audio es muy superior a su antecesora forma analógica 

Desve111ajas de la se1ial digital: 
*Digitalización 
*Pérdida de definición en un rango de frecuencia 

Ya que se habla de pérdida de generaciones, es necesario explicar un poco este 
punto ya que es sumamente importante en la postproducción. Cuando se tiene una cinta 
original grabada la señal que en ella se imprimió es pura, es decir. no tiene ningún defecto, 
a menos que la cinta esté dañada de origen. Cada vez que esa cinta es copiada, pierde una 
generación. 

Cuando se está editando en un método de edición lineal o tradicional al pasar de la 
cinta original a la cinta master en donde se está armando el producto final se pierde una 
generación y la cinta master será una segunda generación, esto porque el proceso de edición 
tradicional es un proceso de copiado continuo ya que pasas el material de una cinta a otra. 
En el caso de la edición no lineal no se pierden generaciones ya que se maneja todo en 
discos duros digitalmente, si acaso, si la señal tiene compresión digital. se perderá 
solamente una generación. Pero esto se explicará más 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 señal 
de audio y video degenerándose cada vez que es copiada a otra cinta. Dicha degeneración 
se hace visible al incrementarse el ruido de la imagen, especialmente en las áreas obscuras, 
los colores brillantes se "baten" o se "escurren" dentro de otras áreas de la imagen dando la 
sensación de una imagen difusa. En cuanto al audio, el ruido se notará principalmente en 
los espacios silenciosos. 
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CINTA ORIGINAL 
(1 era. Generación) 

lera.COPIA 
(Segunda generación) 

2da. COPIA 
(Tercera Generación) 

Para mantener la mayor calidad técnica de la señal se debe evitar copiar de otras 
generaciones de material, tratar de copiar siempre del original, y así, tratar de disminuir su 
pérdida de calidad en múltiples generaciones. En su defecto, tratar de tener siempre tanto el 
material original como el proceso de postproducción en un ambiente digital, evitando 
también la pérdida de generaciones y la óptima calidad de la señal. 

Retomando el tema de la muestra de la señal, tanto analógica como digital se debe 
tomar en cuenta que la mayoría del equipo de televisión graba la información de video en 
una forma llamada compuesta, la cual es la combinación de todos los aspectos de la señal 
de video tales como: sincronía, luminancia, señal de chroma, etc. 

En esta categoría de video compuesto se encuentran todos los formatos analógicos y 
en formato digital sólo se tiene en esta categoría 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 DI. 

Esta forma de clasificarlos como D 1 y D2 es la forma que la marca de equipo Son y 
eligió, sin embargo se podrán encontrar en el mercado formatos de Panasonic D3 y D5 que 
tienen exactamente la misma diferencia, que el D3 es video digital compuesto y el D5. es 
video digital puro, o también llamado video digital 4:2:2. 

Cómo ya se mencionó anteriormente la señal digital de más calidad es la señal 
4:2:2, o más conocida como señal DI. Y se llama así, debido a la frecuencia de toma de 
muestras, el muestreo en este tipo de señal que es 4:2:2, es decir: 

Y (luminancia) 4 veces la frecuencia de subcarrier (3.579545 MHZ) 
R-Y (croma) 2 veces frecuencia de subcarrier (fes) 
8-Y (croma) 2 veces frecuencia de subcarrier (fes) 

La diferencia entre DI y D2 es que la señal digitalizada del D2 es compuesta, es decir, 
todas las señales pasan por un mismo cable, mientras que la señal DI da mucho más 
calidad por la frecuencia de muestreo, no se ha degradado, ya que cada señal pasa por un 
cable diferente, además de que esos cables son digitales. Esto quiere decir, que al pasar por 
cables diferentes la señal viaja, a través de los procesos electrónicos. mucho más limpia y 
con más información, lo cual la hace una señal de mucho más calidad que todas. 
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Existen también señales dl' video Digital 4:4:4 u 8:8:8, las cuales ya son señales 
muy avanzadas para equipos de postproducción digital como los telecines, los correctores 
de color, las estaciones digitales de edición, etc. que necesitan manejar señales de una 
calidad mucho más elevada. Existen también señales de video 4:4:4:4 o de 8:8:8:8 lo cual 
significa que tienen además una señal llamada alpha o de key. 

Sin embargo existe otro método para la grabación de una señal de televisión: video por 
componentes. Este se refiere a las informaciones sobre la imagen (luminancia) y el color 
(crominanacia). En ella se graban ambas informaciones como panes independientes de la 
señal en general, y se identifican en las máquinas como Y-8, Y-R y Y. Es también una 
señal de calidad de muy alta calidad, sin embargo las muestras de cada una de las panes de 
la señal son unitarias, no como la DI que tiene 4 veces más informaciones de croma y dos 
veces más información de Iuminancia. Sin embargo es una señal de muy buena calidad que 
manejan algunas máquinas grabadoras profesionales. 

Se puede mantener una imagen en forma de video por componentes desde la grabación 
original, pasando por la edición, hasta la grabación de la cinta master editada, lo cual 
permite que las señales permanezcan limpias a través de varias generaciones de cintas, 
conservando la calidad. Del mismo modo representan menos problemas de ingenierfa en la 
grabación y en la reproducción. Pero para terminar de entender todos estos procesos, se 
debe de conocer de formatos de video, ya que la decisión de utilizar uno u otro depende de 
las características de los proyectos, del presupuesto y de la finalidad que ese video cassette 
va a tener. 

*Formatos de Video 
Una vez que la información de imagen y sonido se convierten en señal de video y 

señal de audio, existe la necesidad de almacenar dichas informaciones electrónicas para su 
utilización posterior en la postproducción. El medio más fácil para el registro de dichas 
señales fue la cinta magnética: videocassette. La cinta magnética o videocassette (video 
cinta) es la materia prima fundamental de la producción de televisión, es lo que te permite 
almacenar, manipular y combinar imágenes rápida y fácilmente para producir el producto 
final. Es económica y es el mejor medio para la distribución de copias múltiples. 

Todas las videograbadoras (Video Tape Recorder), así como grabadoras de audio 
(Audio Tape Recordcr) operan de manera similar. pero difieren en cuanto al procesamiento 
de las señales y tamaño de las cintas, modos de posición de pistas (tracks), velocidad de 
cinta, etc. lo cual determina las características de las cintas y su calidad. Es por ello que a 
continuación se explicarán los diferentes formal os de video que existen actualmente en el 
mercado y que son útiles en lodo momento. Dependiendo del objetivo de uso que se tenga 
para cada uno de ellos se escogerá el formato y por lo tanto la calidad. Así como existe una 
señal de video analógica y olra digital así se tienen también fomiatos de video analógicos y 
digitales. Como se describirá a continuación. 
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*Formato de ~" de Pulgada 

Es un formato de cinta más pequeño que el de l" pero en un videocassette, si se le 
alimenta una buena señal, la calidad de imagen puede ser aceptable, sin embargo este 
fommto no puede soportar muchas generaciones de copiado. En algunas ocasiones se 
graba en cintas de 3A" copias de trabajo o el primer transfer de película a cinta, y 
posteriormente se copia a l" para Ja edición final. 

Las máquinas de 3A" no pueden producir cuadros fijos o cámara lenta sin crear algo 
de desgarre en el video. Sin embargo la máquina Sony BVE 820 cuenta con el llamado 
Seguimiento Dinámico (Dynamic Tracking), que es una función que permite tener 
imágenes en cámara lenta o fijas limpias. Las 3A" necesitan de TBC (Time Base Corrector) 
para usarse en sistemas de video de más calidad o para hacer copias a· otros formatos de 
más calidad cuando así se requiere. 

Existe una diferencia notable en Ja calitlad de la imagen entre las máquinas de 3A" de 
pulgada a nivel industrial y de transmisión. Se ve menos detalle y más ruido en los cuadros, 
también se verá desgarre en el cuadro debido a la conmutación de cabezas que es el punto 
en donde la videograbadora cambia de una cabeza a la otra. La 3A" tienen la conmutación de 
cabezas en el intervalo vertical de la imagen en el área en donde no se ve en un monitor de 
televisión. 

Fom1ato de 1" 

Se consideraba el estándar en la producción de videocintas, es un formato como su 
nombre lo indica, de una pulgada de ancho que da una imagen colorida y nítida que se 
conservará durante múltiples pasadas y generaciones. Permite tener exposiciones de cuadro 
fijo y distintos modos de cámara lenta. Este formato fue considerado durante mucho 
tiempo por las cadenas de televisión y por las transmisoras como el formato estándar de 
grabación en videocinta, ya que era Ja de más alta calidad en video analógico, 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 protección pues no está en cajas 
cerradas como actualmente se conocen la mayoría de los videocassettes. 

Su antecesor más inmediato fue la cinta de 2 pulgadas, con las mismas 
características de calidad pero de dos pulgadas de ancho, era un formato complicado de 
manipular y unas máquinas imposibles de transportar, por lo cual desaparecieron del 
mercado para ser sustituidas por la cinta de 1" que aunque tiene una calidad muy 
apreciable, también es difícil de manipular ya que se tiene que montar por todo el transporte 
de las máquinas, las cuales también tienen un tamaño muy incómodo por lo que las cintas 
Betacam SP las llegaron a desplazar pues ofrecían la misma calidad pero con unas 
máquinas más prácticas y un videocassette muy sencillo de manejar. 
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Exis•en tres fom1atos de I ", tipo A, tipo B y tipo C. el tipo A no se :onsideraba de 
calidad de transmisión, y ha sido reemplazado en el mercado por equipo ~,. y Vi' pulgada. 
El tipo B es de una calidad excelente pero no permite ver el material cuando se hace una 
revisión, ni tampoco puede fijar cuadros. El tipo C es el más comercial y es el que permite 
tener una excelente calidad y se pueden manipular en diferentes velocidades, actualmente 
en el mercado existen más máquinas de tipo C, aunque es un formalo casi obsoleto, sólo se 
utiliza en la transmisión de comerciales de algunas cadenas televisaras, por su calidad, por 
su costo y por la disposición del equipo, sobre todo en provincia y en televisa. En televisión 
Azteca casi no se cuenta con este formato. 

La mayoría de las videograbadoras de una pulgada son en realidad 2 máquinas que 
funcionan como una unidad, la primera parte es la videograbadora, en donde van los 
carretes de la cinta, y es Ja parte en donde se graba y se reproducen las señales de sonido e 
imagen. La otra parte es el TBC (Time Base Corrector) el cual corrige las inestabilidades en 
la salida del video de Ja máquina 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 ~" Pul~ada 

Actualmente la cinta de Y," pulgada se ha convertido en un estándar en la 
postproducción al igual que en la grabación 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 3;.í", y en el aspecto económico en el 
proceso de la producción y postproducción es atractivo. 

Existe equipo de media pulgada de tipo casero y el profesional. los cuales no deben 
confundirse. Los fomrntos 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 cinc a video en su primer transfer) y analizar el material en casa. 

Los formatos profesionales son Betacam SP y Betacam Digital, que en su tamaño de 
videocassctte y cinta son múy parecidos al Betamax sin embargo el formato de las pistas de 
video y audio y los estándares técnicos son muy distintos. Las máquinas de V2" pulgada 
profesionales tienen TBC integrados en la máquina. Una gran ventaja de estos equipos es 
su fácil manejo, ya que son ligeros y pequeños, lo que permitió al medio de la televisión 
convertirse en portátil. 

El formato Bctacam SP es un formato análogo sin embargo, se puede grabar la señal 
por RGB, lo cual es el equivalente a la señal por componentes en el video digital, dando 
una señal con más calidad que la analógica, pero sin llegar a ser digital. Este formato 
Bctacam SP es muy útil en la actualidad y es muy comercial, es el de más calidad dentro de 
los formatos analógicos junto con la cinta de I ", es prácticamente el formato que vino a 
sustiluir u estas cintus. Es muy versátil ya que recibe la señal compuesta, por RGB y por 
super video, lo cual lo hace muy compatible con gran cantidad de formatos. 
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El fonnato Betacan. Digital es del mismo tamaño, sólo que maneja una señal digita:. 
en estas máquinas se pueden reproducir videocassettes Betacam SP, pero no puede grabarse 
en ellos, esto es muy útil 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 útil y muy popular en la actualidad, compitiendo e 
incluso superando al D2 ya que maneja la señal por componentes. Sin embargo se debe 
tomar en cuenta que a pesar de ser digital maneja una compresión 2: 1, lo cual le impide 
compararse a una señal DI. 

*Fonnatos Digitales 

Existen diferentes formatos digitales además del Betacam Digital mencionado 
anteriormente que comenzaron a surgir desde 1987, cuando surgió el formato D2. Al 
escoger el formato que se utilizará deben de tomarse en cuenta una serie de aspectos del 
proyecto, es decir, la calidad de señal que se desea y los procesos que pasará el material. 

Como ya se explicó en su momento, la señal 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 códigos binarios y no por voltaje, sin 
embargo es una señal digital compuesta (van todas las señales 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 gráficos se presenta un defecto de la señal llamado Color Framing, y que hace 
que las ediciones no sean del todo precisas. En el formato D 1 (que es por componentes) no 
se tiene este problema de Color Framing. ya que se mantiene la separación y acceso a los 
colores primarios por separado. 

El Fonnato D2 es una cinta de l 9mm. que generalmente se utiliza para tener un 
master, es decir, el proyecto terminado, y de ahí sacar las diferentes copias en otros 
formatos menores para su distribución. Las máquinas D2 tienen entradas y salidas digitales 
y analógicas. de audio y de video, para hacerlo compatible con los fonnatos tanto inferiores 
como superiores. Como ya se mencionó antes este formato es de Sony y su equivalente es 
el D3 de Panasonic con las mismas características de Video Digital compuesto. sólo que 
esta cinta es de V>''. 

El formato D 1 es el de más alta calidad en el mercado de la videograbación. es una 
cinta de 19mm. de ancho y es un formato digital totalmente por componentes. Fue diseñado 
para la creación de efectos digitales y la postproducción profesional, ya que es un fonnato 
que no tiene degradación de la señal. sobre todo utilizándose en un ambiente totalmente 
digital como lo son las actuales estaciones de edición no lineal, o incluso de edición lineal 
pero en ambientes de switchers y máquinas totalmente digitales. En Panasonic se desarrolló 
algo que es el equivalente al DI de Sony. el 05, el cual tiene la ventaja de que puede 
reproducir los cassettes D3, lo cual es imposible entre los DI y D2 de Sony. 
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Existen otros fonnatos que no son muy utilizados en la producción y postproducción 
como son: El Hi-8mm, Super 8mm, y el nuevo DYCam, que es un formato digital que 
puede llegar a competir quizá con el Betacam Digital, pues maneja una señal digital y el 
cassette es mucho más pequeño, aunque casi no es usado y no se han visto sus ventajas y 
desventajas a corto, mediano y largo plazo. 

*Edición Lineal Y No Lineal 

En este largo apartado, pero muy necesario, de los conocimientos técnicos es 
también muy importante entender las diferencias entre la edición lineal y no lineal. Es 
importante tomar en cuenta que la tecnología solamente afecta las herramientas del 
mercado y no la edición en su escencia; al contrario muchas de las herramientas facilitan el 
proceso y enriquecen la edición. 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 ningún sistema de edición lineal para hacer on line. 
es necesario conocerlos para su perfecta diferenciación. Sólo se tiene una pequeña isla de 
edición en '!4" que sirve para ediciones muy sencillas ya que solo cuenta con una máquina 
player y una record para hacer ediciones a corte, ya sea en insert o en ensamble. Pero es una 
sala que más bien se utiliza para hacer copiados de 34" a W', y no para editar. 

La edición lineal o tradicional es el sistema que se hu utilizado durante muchísimos 
años, es el que generalntente conocemos todos en una sala con varias máquinas player (las 
que reproducen), una máquina record (la que graba), monitores de video, un switcher para 
hacer transiciones y un sistema de edición (teclado y computadora que controlan los 
equipos) para programar entradas y salidas de las máquinas. Algunas de estas salas también 
tienen, dentro de su equipo periférico, generadores de efectos digitales y tituladoras. Estas 
salas son en formatos análogos o digitales 

La edición lineal o tradicional es una secuencia exacta de edición en el orden en el 
que quedarán al final, se comienza por copiar de una máquina a otra un segmento asignado. 
Una vez que se ha grabado la primera escena en la m:íquina record que tiene el cassette 
master (el que tendrá la edición final), se continúa con la escena siguiente, y así 
sucesivamente hasta llegar a la última. En este proceso se van haciendo las transiciones 
necesarias (corte, disolvencia, warp) y los efectos necesarios. 

En este proceso es muy problemático hacer algún cambio una vez que está 
terminado el proyecto, o durante el proceso. ya que se tiene que rehacer el trabajo a partir 
de la escena que se cambio, a menos que la escena o cambio que se quiera hacer tenga la 
misma duración exacta en segundos y cuadros que la escena que se desea quitar o sustituir. 
El acceso al material en un videocassette no es necesariamente rápido, 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 edición no lineal es un nuevo sistema que vino a revolucionar Ja producción y 
postproducción de video ya que son estaciones de trabajo que integran Ja edición, los 
efectos y Ja creación de títulos en un solo equipo y guardan Ja infonnación de video en 
discos duros. 

No lineal es actualmente una palabra que describe esta nueva forma de edición 
computarizada, un nuevo sistema de edición diseñado para trabajar de una manera parecida 
a la edición en cine y que no se requiere grabar en video tape sino hasta que se ha 
terminado el trabajo. Se tiene un rápido acceso al azar (random access), y en el momento en 
el que se quiere, no existe ningún problema para manejar y localizar el material, es posible 
brincar de la primera toma a la última, o de Ja tercera a la primera, en segundos cuando en 
un cassette de una hora de duración tomaría muchos minutos para recorrerlo de principio a 
fin. 

En Ja edición no lineal el acceso es virtualmente instantáneo a cualquier cuadro o 
secuencia del material sin tener que modificar necesariamente ninguna parte de la edición, 
es decir, permite trabajar en cualquier orden o estilo que se requiera. Las primeras 
estaciones de edición digital aparecieron en 1986 pero es hasta principios de los noventas 
cuando comenzó a tener éxito y en México fue hasta 1992 ó 1993. 

Estos sistemas están continuamente evolucionando y modificando sus capacidad.es 
y sus precios en el mercado, trayendo cada vez mas opciones y métodos de trabajo al 
mundo de Ja edición y postproducción. · 

•compresión Digital 
Compresión es, literalmente, reducir el tamaño, volumen, concentración o densidad 

de un objeto, sin embargo, en el mundo de la televisión, al hablar de la colllpresión,se 
asume que se está hablando acerca de la compresión 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, video análogo, información en 
folders en una computadora, Ja señal de HDTV, etc. 

Generalmente se requiere comprimir señales por dos razones fundamentales: 
• La infonnación ocupa mucho espacio físico. Es tanta información que no queda 

lugar en disco para manipular las imágenes. 
• La memoria tiene un precio muy alto en el mercado del video, y su precio es por 

byte, si se guarda más video en menos espacio se ahorra dinero, aunque se 
sacrifica la calidad. 

La compresión de video es la forma de tener la información digitalizada (imagen y 
time code) y codificada en Jos discos duros, de manera que ocupe el menor espacio posible. 
Existen diferentes técnicas de compresión 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 imágenes en información digital desaparecen los problemas magnéticos y electrónicos 
que se pueden llegar a tener en cintas magnéticas análogas. 
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Los equipos de edición no lineal utilizan el material digitalizado en discos duros, los 
factores a tomar en cuenta en este caso son: el tamaño de la imagen, la resolución, el rango 
de color y el nivel de compresión 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 información (discos ópticos, floppy, CD, DAT, DVTape, etc.} los 
discos duros son generalmente los más rápidos. 

Un cuadro de calidad broadcast (calidad requerida para salir al aire) necesita aprox. 
Mb por cuadro, por lo cual se requieren de 30Mb por segundo de video, si el disco duro 

con el que se cuenta sólo puede reproducir 3Mb por segundo, se necesita comprimir el 
video 10 veces ( 10: 1) para poder reproducirlo en dicho disco duro. 

Cada equipo maneja diferentes velocidades en disco duro y diferentes cantidades de 
video en memoria, anteriormente se mencionaba, que al comprimir la señal se puede 
sacrificar la calidad el video, por ello, si no se quiere perder mucha información (calidad} 
no se debe de comprimir demasiado la señal; pero, si no importa perder detenninada 
información (detalles-pixeles), se puede comprimir más. 

Existen muchos equipos en el mercado que manejan la compresión de señal 2:1 la 
cual es muy aceptable para su manejo y transmisión en el mundo de la producción. Pero 
también existen en el mercado varios sitemas que manejan video digital sin utilizar 
compresión, 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 compresión para hacer el on line (el armado final) y los equipos que 
manejan compresión se utilizan para hacer off lines. video clips o documentales muy largos 
que no pueden entrar en la memoria de los equipos digitales sin compresión, sin embargo se 
trata de utilizar la compresión mínima para no degradar la señal. 

*La señal de audio 
Ahora que se han explicado en general los aspectos técnicos más importantes en 

cuanto al video, se deben de conocer las generalidades más importantes en lo 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 locución y una estación de audio digital con el suficiente equipo 
periférico para su óptimo funcionamiento y para finalizar el proyecto completo dentro de la 
empresa, lo cual es muy útil tanto para los clientes como para los postproductores. 

En este sentido no es tan importante entrar en muchos detalles técnicos ya que el 
diseñador de audio cuenta con los conocimientos básicos necesarios para la postproducción 
e incluso la producción de audio y el postproductor debe de conocer más las características 
del producto que vaya a hacer: sea para radio o televisión y los requisitos que debe reunir 
en cuanto a niveles de grabación y reproducción. 
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El sonido es un "fenómeno producido por la vibración de un cuerpo y se propaga a 
través de un medio elástico como: el aire, el agua, los metales, etc. pero no se propaga en el 
vacío. El sonido son perturbaciones audibles y entre estas están los instrumentos musicales, 
la voz humana, el ruido acústico, etc". 4 

El oído humano puede escuchar sonidos comprendidos entre 50 Hertz (ciclos por 
segundo) y 18,000 Hertz, los sonidos por debajo de los límites se les conoce como 
infrasonidos, y arriba del límite se les llama ultrasonidos, los cuales solo los pueden captar 
algunos animales. 

Las características del sonido son tres: 
• Intensidad: magnitud o nivel del sonido, puede ser débil o fuerte. 
• Tono: es la frecuencia del sonido que produce la fuente sonora, puede ser grave o 

bajo (menor a Ikhz) y alto o agudo (mayores a 1 khz). 
• Timbre: es la cualidad por la cual se distinguen las fuentes sonoras 

La forma en que el oído aprecia las diferencias de intensidad de niveles, es con 
respecto a un nivel dado y su unidad relativa de medición es el Decibel (dB). El umbral de 
sensación desagradable para el oído es de 120 dB. Para poder entender mejor esto a 
continuación se establecen los valores relativos en intensidades de sonidos: 

Conversación en voz baja = 
Radio con volumen regular= 
Coversación ordinaria = 
Calle con mucho tráfico = 
Maquinaria de construcción = 
Avión al aterrizar = 
Ambiente en discoteque = 

20dB. 
40dB. 
65 dB. 
79dB. 
95 dB. 

1 IOdB. 
115 dB. 

Estas potencias mecánicas, al convertirse en una señal eléctrica se convierte en 
voltaje y corriente, por lo que se pueden medir en forma relativa. Las características de un 
amplificador o cualquier dispositivo que maneje la señal de audio deberá de manejar todos 
los parámetros de dicha señal en forma transparente y a esto se le conoce como un 
dispositivo de alta fidelidad (Hi-Fi). La amplitud de audio es una expresión de variación de 
amplitud y dicha variación se mide en decibeles. 

Los equipos de audio no utilizan el mismo nivel máximo de señal entre ellos como 
son: Grabadoras de audio, video grabadoras, consolas mezcladoras de audio, grabadoras 
digitales, etc. 

'Weynad, Diana. Computeri1.ad videotape editing. Weynnd associntes. p.65 
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Para ello se utiliza una medida relativa para medir el nivel de audio, correspondiente 
al nivel de dB ó dBm utilizados y se les conoce como Unidad de Volumen (V.U.). El 
medidor de dichas unidades se Je conoce como Vúmetro y en su escala, Ja posición "cero" 
nos indica el nivel de O dBm, -14 dBm, -JO dBm, etc. Por Jo que arriba de este nivel, satura 
el nivel de audio, lo cual no es deseable para la calidad de la señal 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 Jos vúmetros 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 lkhz. =O VU. 

En cuanto a Ja señal de audio esto es lo más imponante y lo fundamental que debe 
saber un postproductor para poder trabajar con sonidos, efectos, voz y música con la 
seguridad de que está en estándares y que su transmisión en televisión y radio será la 
correcta. Cuando se manda una señal sin tono y por debajo de los niveles del vúmetro será 
una señal muy apagada. si por el contrario se manda a por arriba del cero (en el área donde 
los números en el vúmetro están rojos) será una señal saturada (ruidosa). 

*Código de Tiempo (Time Code): Una visión general 

El TC es la base de la edición computarizada, es el lenguaje con el que se comunica 
con la computadora, el ingrediente más imponante que hace que se produzca todo el 
proceso. Para cualquier videograbadora que se utilice en una sesión de edición, se debe 
considerar el TC, por lo tanto es imponante entenderlo. 

El time code o código de tiempo (TC) es un sistema de clasificación muy sencillo, 
así como los números al borde del negativo identifican los cuadros en una pelkula, un, 
número de time code ó código de tiempo, clasifica un cuadro de videocinta: una vez 
registrado ese número de código de tiempo y ese cuadro estarán unidos, en esencia el tin1e 
code asigna un número específico a cada cuadro de video. 

El TC se lee como tiempo real, en horas, minutos y segundos, la diferéné¡;·e~ia adiéiÓn del 
valor de los cuadros. Un número de TC se construye de Ja siguiente forrn~:' , 

Horns: minutos: segundos: cua,dros 

Igual que en el tiemp~ real, cada categoría de un núméro dé, cÓdig~, cl~ tiempo tÍene 
dos Jugares de valores: el, de las unidades y,el de las décimas. Cuando se escri~e un número 
de TC se deben llenar ambos lugares: ' ., , , , · . ', · 

, 02:13:41:03 , . , •, , . 
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Cu.-1<1do se usa, se deben de representar todas las categorías que van después del 
primer dígito para que no se confunda el valor de todo el número. Estos son algunos 
ejemplos de como se leen y se anotan los códigos 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 añadiera· un cuadro a este 
último regresaría a ceros y empezaría 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 duración, el número de TC no mostrará una duración 
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 código 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 Televisión y Cinematografía (SMPTE- Socic1y of 
Motion Picture an Television Engineers) diseñó 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 duración de una hora en números de TC, y lo llamó TC DROP FRAME. 

En este sistema se omiten dos cuadros de números de TC cada minuto, exceptuando 
cada minuto diez (10,20,30,elc). De esta manera se tendrían 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 numeración iría de la siguiente manera. 

o 1 :06:59:27 o 1 :06:59:28 o 1 :06:59:29 o 1 :07:00:02 o 1 :07:00:03 o 1 :07:00:04 

Ningún cuadro de video se queda sin· clasificar, y los números que se omiten no 
alteran el orden ascendiente que necesita la computadora para leer el código de tiempo, sin 
embargo al final de una hora de material, se verá esa misma hora reflejada en el TC. 

Es importante tomar la deCisión sobre el TC que se utilizará. desde el principiu de la 
producción la decisión sobre cual se escogerá se toma dependiendo si se requiere o no 
como referencia de tiempo real en las cintas. En México, generalmente se usa el Non Drop 
Frame. 
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*Cómo se graba el Time Cotie 

Se produce de un generador de TC, el cual se puede programar para producir 
cualquier número 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 máquina; o externo, un aparato externo llamado generador de código, que se conecta 
a las entrada~ de time code de la máquina. De esta manera, el TC se puede grabar en una 
cinta original en locación o en el estudio mientras se está grabando el material original, o se 
pueden llevar las cintas ya grabadas para que se incluyan los códigos antes de realizar las 
sesiones de edición y calificación del material. 

El generador de TC producirá ya sea un TC NON DROP FRAME o DROP FRAME, 
una vez ajustado a alguno de ellos el generador lo producirá de ese modo en particular. El 
TC se graba generalmente como una señal digital de audio en una de las pistas de audio de 
la cinta, en las videograbadoras que tienen dos pistas de audio, esta señal se graba en la 
pista 2. En las máquinas de I" se graba en la pista 3, y se dejan las pistas 1 y 2 para el audio 
del programa. Sin embargo, en las máquinas 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 señal de audio de TC se graba a un nivel de OdB, pero este puede variar, sólo se 
debe de tener cuidado de que no se grabe muy alto cuando se utiliza el canal 1 ó 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 Código de Tiempo de 
Intervalo Vertical (VITC), sin embargo no todos los sistemas de edición leen esta señal, 
además se requiere grabar simultáneamente a la grabación original del material, es decir no 
se puede generar después cuando el material ya está grabado como en el caso del LTC. 

El VJTC es una señal digital de video que se graba en el intervalo vertical. La 
ventaja de esta señal es que puede fijar un cuadro de video y marcar el cuadro exacto. El 
L TC 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 información visual, esto se hace mediante un 
generador de caracteres, la señal de TC se alimenta al generador el cual presenta una 
traducción visual de los números de TC. se añade esa representación visual al material 
original y se graba en el cassetle. 

El TC visible es también llamado código quemado, grabado o en ventana, y se usa 
cuando se ocupan las copias de los cassettes hechas del material original como copias de 
trabajo. 
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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 más facilidad las escenas escogidas para 
la edición. Este TC visual puede grabarse en diferentes tamaños y puede colocarse en 
cualquier parte del material de video. Puede grabarse con un fondo alrededor (máscara) 
para estar seguro de verlos claramente sin importar cual será el material de fondo en el 
video. 

Una vez que se ha terminado de explicar las cuestiones técnicas básicas para 
entender los pasos y elementos del proceso de postproducción, así como entendidos y 
controlados tanto la organización como los procesos internos del área de post en PT&A 
podemos comenzar a explicar cada uno de los pasos, sus características y requerimientos. 
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4.EI procesu ~G ~astproducción 

Con todo Jo explicado hasta el momento se puede definir a la postprod11cció11 como 
la serie de procesos que se requieren hacer para darle forma al mensa)<' final: el producto 
en video; y aunque prácticamente comienza desde el momento en que se termina la 
filmución o grabación, en realidad debe de tomarse en cuenta desde el momento que se 
genera Ja 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 
imágenes y sonidos durante la producción son: 

*Grabación en estudio 
*Grabación en unidades de control remoto 
*Grabación en locaciones 
*Filmación (en estudio o en locaciones) 

Generalmente las decisiones de Jos productores están predeterminadas por el equipo 
y el presupuesto con el que cuenta, pero sobre todo por Ja calidad que se requiere proyectar 
en el producto final. Grabar es en video y filmar es fotografiar en cine Jo cual, da mucho 
más 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, Jo cual depende mucho del presupuesto. 

Es aquí en donde comienza el proceso de Postproducción. En PT&A, una vez que se 
termina la filmación o la grabación, el área de producción entrega al área de 
Postproducción el muterial en cine o en video para continuar con el siguiente paso. 

Si el proyecto se grabó, en cualquier formato profesional de video, se salta hasta el 
off line; sin embargo, si el proyecto se filmó se continua con el primer paso de la 
postproducción, el transfer de cine a video, ya que como se ha mencionado, el material se 
tiene en cinc. se revela y posteriormente se transfiere a cualquier formato de video para 
postproducirse y distribuirse totalmente en video. 

*El telecine 
El transfer de cinc 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 área de postproducción por 
cuestiones de costos y también porque no. se tiene la. infraestructura para poder contar con 
ese tipo de equipo en las instalaciones. Primero que nada se explicará su surgimiento y sus 
características. 
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El telecine es un equipo que surgió de la necesidad de ver en vi.deo lo que se tenía 
en el negativo de cine, actualmente no sólo se utiliza para transferir el material que 
posteriormente se postproducirá en video, también sirve como herramienta auxiliar antes de 
la postproducción de cine de un corto o largometraje, y también para transferir a video las 
películas que se quieren transmitir en televisión, todo producto comunicativo que se quiere 
transmitir en video y que ha sido terminado en negativo debe de pasar por un telecinc 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 tenía que 
cortar e imprimir en película, 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: 

•La edición en videocassette computarizada es muy rápida y el videocassette es 
reutilizable. En cinc la película no se puede reutilizar y es más caro hacer una nueva 
impresión para tener una copia de trabajo. 

•La película da una mejor imagen, tiene una apariencia más suave y más natural que 
el video, es más sensible y capta los detalles en la sombra y en escenas con poca luz. En las 
cámaras de video existen interruptores de sensibilidad para poca luz, sin embargo estos 
ajustes electrónicos muestran más detalles en áreas más oscuras y añaden más ruido 
electrónico a la imagen. 

La solución para obtener lo mejor de ambos es filmar y transferir a video para la 
edición y terminado. El obtener la mejor imagen posible en video a partir de película 
depende en gran medida de la buena fotografía lograda durante la filmación y de la 
preparación del telecine. 

Antiguamente se realizaba la llamada cadena de telecine, la cual consistía en un 
proyector de cine dirigido hacia una cámara de TV. El enfoque del proyector y el enfoque 
de los cinescopios de televisión debía ser correcto. La iluminación de la película. debía 
hacerse al nivel adecuado para que los colores permanecieran fieles y los detalles de la 
imagen siguieran siendo visibles. Lo ideal era el ajuste de la cámara de T.Y en la cadena de 
telecine para igualar dicho nivel de iluminación. 

Este proceso en cadenas de telecine se hacia generalmente con material positivo por 
ello existía la pérdida de calidad en colores y en nitidez pues el positivo es un material más 
difíeil de manejar, pues ya constituye una copia impresa del negativo original, y ya tiene 
una degradación en el proceso de imprimirla. 

Años después se introdujo un nuevo proceso que. se llamó Transferencia ·.de 
negativos, es decir, transferir directamente del negativo original a video. La. ti-ansferencill 
de negativos era el proceso de transferencia del negativo de la cámara en forma directa 
hacia video, inmediatamente después de revelado. El negativo, además de ser. la 'iuiagen 
expuesta originalmente. tiene una latitud de color un poco mejor que las copias positiva~ de 
las cuales se harían las impresiones de la película. · · ·· · 
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Posteriormente se creó el telecine, la máquina a través de la cual se podría transferir 
el material negativo directamente a video, después del revelado. Existen dos compañías que 
han desarrollado telecines muy avanzados y sofisticados: Rank-Cintel y Bosch-Femesh. 
Rank Cinte! llama a su máquina "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 película. 

La máquina Bosch utiliza "Dispositivos Acoplados de carga" (CCDs) que desvían la 
luz por medio de espejos móviles, la luz desviada la analizan los sensores de CCDs de color 
Rojo, azul y verde, los cuales son los colores primarios de la señal de TV. Las imágenes 
que salen de ambas máquinas son excelentes. En ambas la película 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 máquinas se puede transferir material tanto negativo como positivo, 
además de que existen limpiadores ultrasónicos especiales que pueden remover con 
suavidad la suciedad de la película para que las partículas desagradables no invadan el 
espacio de imagen. 

La diferencia escencial entre el cine y el video radica en el procedimiento para la 
captación y/o fijación de imágenes. Mientras en cine este proceso es esencialmente óptico, 
en video es totalmente electrónico. El telecine permite convertir la señal óptica del cine en 
una señal electrónica que queda lista para manipularse en cualquier formato de video. 

Se puede decir que la sala de telecine proporciona la "materia prima" 4ue se 
utilizará posteriormente en las salas de edición es decir, postproducción, trabajo que no 
puede realizarse dentro del área, a menos que se cuente con un switcher, con discos 
digitales, consola de audio y/o generador de efectos digitales, con este equipo sí podría 
terminarse una postproducción 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, 4ue la hacen ver más cercana 
a la realidad, por decirlo así; por ello brinda más calidad de imagen. Al transferirse a video 
no pierde sus características ni su calidad. como se mencionó anteriormente sólo se 
transfiere para poder manipularla, editarla y transmitirla en video. 

Al convertir esa señal óptica en señal electrónica los estándares de luz y de color 
cambian, por lo cual es necesario ajustarlos a través de una computadora correctora de: 
color, dejándolos dentro de las normas de la señal 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 corrección i'a una luz ó rushes). Consiste en tomar una referencia básica 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 Corrección. "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 invasión de color en los blancos y en los negros, colores puros y reales. 

El proceso del telecine consiste en convertir una señal óptica (el negativo de cine 
fotografiado) en señal electrónica (la cinta en video, es decir, en señal de video). Este es el 
proceso que realiza el telecine a través de todas sus partes ópticas y electrónicas. El proceso 
del telecine se puede entender mejor si se divide el Rank en 6 sistemas principales: 

• Sistema de transpone de la película 
• Sistema de barrido y control del tubo 
• Sistema óptico 
• Sistema de video 
• Sistema de almacenamiento digital (digiscan) 
• Sistema de audio 

En lo que respecta al sistema de transpone de la película, la parte central de este 
sistema es el capstan, el cual se encarga de hacer que la película pase por el gate 
(compuerta) de visión y por la cabeza de audio a una velocidad constante. El movimiento 
del capstan está controlado por un sistema de servo que obtiene la información de un 
tacómetro (medidor de velocidad) montado en su base. Además recibe información del 
detector de sproket hales (perforaciones) para que la película se mantenga encuadrada tanto 
corriendo (run) como al detenerse (stop). 

Este sistema de transpone hace pasar a la película por el gate o compuerta que es el 
"ojo" o la parte principal del sistema óptico, en este lugar es en donde el telecine al pasar el 
cuadro de imagen por la luz del tubo captura toda la información óptica del cuadro y la 
envía, dividida en 3 panes. a 3 tubos más pequeños llamados Photo Electronic Cells o 
comúnmente llamados PEC'S por sus iniciales de su nombre en inglés. De aquí a través. 
de diferentes sistemas. la información es enviada por componentes (RGB) a la computadora 
de corrección de color en donde se ajustarán los niveles de luz y color. 

Dicha información se envía al digiscan que es el sistema de rastreo digital que 
conviene la imagen óptica en señal electrónica conviniendo esa información óptica captada 
por los sistemas anteriores en la señal de video que llegará a la cinta en video. Si el telecine, 
es digital, esa información será enviada a las máquinas en una señal de video también por 
componentes. por eso es importante capturarla en un formato también digital para evitar: 
perder generaciones y tener la señal lo más pura posible en el material fuente que será la 
principal materia prima la postproducción. 
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En esta área de telecine !«' hacen transfers de: rushes de comerciales. animaciones 
en cine, cortometrajes, largometrajes, rushes de largometrajes, video homes, video clips, 
documentales y trailers, así como pruebas de línea (copias de trabajo previas a la animación 
definitiva). 

Volviendo al proceso de postproducción, este es el primer paso. Una vez realizada 
la producción, es decir, una vez que se filmó el proyecto, ya sea en 35mm o 16mm de 
acuerdo al shooting board ó guía de filmación se envía el material al labomtorio 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 l 6mm normal, que no es la 
misma que en 35mm pero que gracias a la tecnología 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% más del área útil de imagen del negativo, ya que éste, se 
extiende hasta el área normalmente ocupada por la banda de sonido. Por lo tanto, una 
imagen de Super l 6mm no se amplia tanto como una de l 6mm standard. 

Cada formato de cine es un sistema completo, que requiere modificaciones 
apropiadas de laboratorio, cámara y telecine, ya que de otra forma la película podría 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, ~in 
embargo todos pueden transferir diferentes formatos de calidad, lo único que se debe de 
cambiar es la pane por donde pasa el negativo, que es una especie de ventana que se coloca 
en el tubo del tclecine, es decir, en su sistema óptico, esta pane es llamada GA TE y existen 
de 35mm, 16mm. super 16mm y Super 8mm. En México casi todos los telecines tienen 
disponibles todos los gales, excepto el de Super 8 mm, ya que sería una inversión muy 
grande para lo poco que se produce en México en este formato. 

En el caso de super l 6mm el único problema es que el revelado sólo puede 
realizarse en los Estudios Churubusco y generalmente están 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 el caso del revelado existen varias empresas en México que lo realizan además 
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 
laborutorio puede arruinar la producción completa. 
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Generalmente la gente de producción e; 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 se entrega material al laboratorio después de 
las 24 hrs hay que tener una coordinación perfecta entre la gente de producción 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 únicamente las personas expertas en su manejo lo toquen y 
lo trabajen, ya que en el negativo tenemos el 100% del trabajo y presupuesto de 
producción. 

El servicio de preparación del negativo para su transfer a video fo 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 producción al laboratorio vienen numerados por el asistente de cámara empezando por 
el número 1 siguiendo en número continuo hasta que se termina la filmación, sólo cuando 
se utilizan 2 cámaras o más se numeran independientemente indicando la cámara a la que 
pertenece, ejemplo: Cámara A Rollo# 1, Cámara B Rollo# 1, y así 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 
comúnmente 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 película 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 transfcr (el telecine) tenga protección (preroll) tanto para arrancar como pura detenerse· 
sin que el rollo se salga de las guías. 

Cuando se filmaron rollos de 1000 pies, sólo se procede a ponerle leuders y/o colas: 
sin embargo, cuando se filmaron rollos pequeños( 400 pies) se pegan 2 6 3 rollos purJ tener¡. · 
un solo rollo de 800 ó 1,200 pies (según sea el caso) y que sea más práctico su manejo en el 
proceso de postproducción). En este caso se debe de tener mucho cuidado al pegarlos pura 
que todos queden en orden y en la posición correcta., y cuando se filma en dos cámaras o 
más tener cuidado de no revolver los rollos de una cámara con los de la otra. 

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 ó más al principio de cada uno)se escriben los números que la película 
trae en una de las bandas laterales (//amados key 111m1ber) y esto sirve para tor¡iarlo cciino 
referencia tanto al momento de hacer el transfer como para cortar negativo (esto se ·explica 
más adelante). .., .. ,. 
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El .::quipo que se requiere para preparar el negativo son ::? enrolli.doras (llamadas 
también moviolas) lijas a Ja mesa, una pegadora de calor, tape especial para pegar negativo 
llamado "mailer", una sincronizadora, una Jupa cuenta hilos y un estilógrafo de tinta china 
para poder escribir en el primer cuadro el key code ó key number. 

Es imponante destacar que el telecine no sólo se utiliza cuando se va a postproducir 
totalmente en video, también es utilizado en la actualidad como una herramienta muy útil 
dentro del mundo del cine, ya que éste se puede servir del video para facilitar su proceso de 
postproducción en cine, y evitar así el maltrato por Ja manipulación 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 útiles y se 
hace en video una copia de trabajo con los caractéres visibles a la cual también se le 
sincroniza el sonido, ya que están seguros de tener un CUE SHEET (guía para el cone de 
negativo, que contiene el número de pies, número de rollo, el time code y la descripción de 
cada una de las escenas que se requieren) correcto, se cona el negativo para hacer la 
edición en CINE. es decir el cone de negativo y todo lo que implica la postproducción 
cinematográfica. De esta manera el transferir. en una primera fase. todo el material 
permitirá tener una copia de trabajo en video que permita checarla y cambiarla las veces 
que sea necesaria sin tener que estar checando constantemente el negativo original o 
ahorrándose el paso de hacer copias en positivo (copias de trabajo) lo cual es más laborioso 
y sobre todo es más caro. 

Posteriormente, una vez que se hu terminado la película, es decir, que se tenga 
completamente postproducida en cine lista para su distribución en las salas de proyección, 
también 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, sólo los largometrajes y documentales 
que se trabajan ya con su pista de sonido (ya sea con sonido compuesto o separado), no 
pasan a sala de postproducción 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 el negativo, corregido y transferido, pasan directo a las 
salas de postproducción. 

Continuando con el proceso de postproducción en video, se tiene que cuando se 
escoge el camino de la filmación se hace el transfer a una luz ó sin corrección de color, al 
material transferido en esta forma, es decir a una luz se le llaman RUSHES, éste es un 
anglicismo ya utilizado comúnmente en el medio y se dice así por la rapidez con Ja que se 
hace para checar el material después de filmado. En Estados Unidos se les llaman también 
"dailies", debido a que cuando es una producción de varios días de filmación, se transfiere 
el material diariamente. 



50 

Este transfer se llama así porque sólo se monta el negativo, se procede a hacer un 
ajuste de Ja señal rápido y general con el fin de transferirlo a 3;4" 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 señal óptica en señal electrónica 
ésta pase a través un corrector de color ya que Jos estándares de luz y de color no son Jos 
mismos en una señal óptica que una electrónica por Jo tanto se necesita un ajuste en la 
señal de video para que no se clipee la señal (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 estándares de luz y color se realiza a través 
de un equipo llamado Corrector de Color, del cual existen varias marcas y varios modelos, 
es aquí en donde entra la habilidad de la persona que Jo maneja para explotarlo 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 algún 
efecto, cuando son escenas que tienen lips sync ( es decir que tienen diálogo y se requiere 
sincronizar imagen contra audio) es muy importante transferir a la velocidad correcta, por 
ello siempre se debe de tener comunicación constante y precisa con el asistente de dirección 
para checar a que velocidad se filmó y evitar equivocaciones ya que muchas veces no está 
indicado gráficamente en las pizarras, o en el caso de que se hayan hecho velocidades 
variables checar a cuantos cuadros se filmó 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 llamado Meta Specd, 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 el telecine da el efecto totalmente contrario a lo que se obtiene en cámara. 

Para tener un control preciso del material de video a usar para el transfer hay que 
conocer el tiempo que dura cada material: 

• l ,000 pies en 35mm a 30fps dura aprox. 1 O u 11 minutos 
• l ,000 pies en 35mm a 24fps dura aprox. 12 ó 13 minutos 
• l ,000 pies de l 6mm a 24fps dura aprox. 30 minutos 
• l ,000 pies de l 6mm a 30fps dura aprox. 25 minutos 
•400 pies de 35mm a 24fps dura aprox.4.5 minutos y a 30fps aprox: 3.5 minutos 
•400 pies de l 6mm a 24fps dura aprox. 11 minutos y a 30fps aprox. 10 minutos 

También es muy importante checar con el asistente de dirección o con el fotógrafo 
si requieren alguna especificación especial para hacer el transfer. En el caso de que exista 
algún problema con el material avisar inmediatamente a producción ya que si alguna escena 
no salió bien y aún siguen filmando se puede solucionar; sin embargo es necesario detectar 
en donde se dio el prohlema si en la cámara o en el laboratorio para tomar las medidas 
necesarias. Cuando ya no se puede solucionar el problema en filmación porque ya se ha 
terminado la producción se checa la posibilidad de hacer un retake o de solucionarlo, ya sea· 
escogiendo otra toma o arreglando el problema en postproducción. 
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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 genemlmente 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 sólo con el time code o con el Key 
Code para cortar el negativo. Este transfer se realiza generalmente a 3A" sin embargo 
depende de cada casa productora la decisión, pues muchas veces sólo se hace a 34" ó solo a 
Betacam SP. Sin embargo muchas veces se requiere de una máquina adicional para realizar 
el mismo transfer a una luz pero sin caractéres visibles, es decir sin que se imprima en 
video el time code, en este caso sólo se graba time code en el adress track (para más 
especificacione.\· acerca del time code checar el pumo de conocimiemos técnicos bcísicos p. 39) con el fin 
de presentar la copia de trabajo limpia (sin números visibles), sin embargo es muy 
importanle 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 sincronización 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 será de referencia pues al final se procede a armar 
el audio definitivo regrabando y mezclando con locutores, música y efectos, lo cual se 
explicará en el apartado dedicado al rubro del audio. 

Después de sincronizado el material se procede editar la copia de trabajo (o 1ambii11 
llamado off li11e que 1ambié11 se explicará pns1eriorme111e p.57), en este caso es donde entra la 
decisión de corregir el color solamente de las escena~ que se van a utilizar ya sea cortando 
negativa o llevando todo el material y sólo corregir y transferir las tomas necesarias de 
cada rollo. La decisión de cortar o no negativo depende de muchas cosas: 

•Cuanto material ~e filmó 
•Cantidad de escenas a transferir 
•Cantidad de horas que se tengan para transferir el material con corrección de color. 

El cortar negativo consiste en armar un solo rollo(o más en caso necesario) sólo con 
las escenas que se van a utilizar en el comercial, dejando Ja suficiente protección 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 es una guía impresa en papel 
en donde se especifica número de escena, key number de entrada, key number de salida y 
descripción 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 número 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 ó transfer a una luz para hacer 
corrección 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 Ja penJ dicho proceso y es más práctico transferirlo directo con corrección de 
color. 
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Ahora es momento de explicar en que consiste este úllimo paso en el telecine pero 
uno de los primeros en la postproducción. Una vez que la copia de trabajo ha sido 
aprobada, se reserva tiempo nuevamente en la casa de postproducción (esto también se 
puede hacer al principio del proceso para evitar quedarse sin tiempos. depende del cliente y 
del proyecto) para hacer la corrección de color, en este caso se tiene un estándar de corregir 
entre 1 O y 12 escenas por hora, de acuerdo a esto se hace el cálculo para reservar el tiempo. 

Aunque se debe tomar en cuenta que hay procesos tan complejos y/o que requieren 
de una corrección tan precisa (como las producciones con muchos efectos o las de 
campañas de automóviles) que se hacen de 4 a 6 escenas por hora. 

El transfer con corrección es algo más que ajustar los niveles de luz para que se 
encuentre el material en normas al ser transferido. El proceso de corrección de color toma 
más tiempo ya que es necesario ajustar luces. contraste, y colores para que quede lo más 
fiel posible a los productos reales y a la filmación real; es decir, la corrección de color es 
para detallar y perfeccionar los detalles para que al momento de hacer el transfer de cine a 
video se respeta la iluminación y colores exactos que se utilizaron al fotografiarlo. Ya que 
como se explicó en el punto de conocimiento técnicos, los colores y su combinación en la 
señal de televisión electrónica, son muy diferentes a las combinaciones reales o 
combinaciones ópticas de color, para ello se requiere de su ajuste con el corrector de color. 

Hay muchas formas de mejorar la imagen original de la película cuando se 
transfiere a video, una de ellas es la corrección de color. Este es un paso importante en el 
proceso de producción, por ejemplo, en el caso de un comercial de manzanas, la corrección 
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 campaña del mensaje que 
se le quiera dar al consumidor. 

Los controles de corrección de color que se usan durante la transferencia de 
película tienen más latitud que los controles de tonalidad o fase cromática en una 
videograbadora. Un colorista experto puede pintar las imágenes de cualquier forma que se 
quieran ver. 

Es muy importante señalar que en muchas ocasiones (sobre todo en video clips y 
documentales y últimamente también en comerciales) se requiere de una corrección de 
color diferente, es decir el director busca intencionalmente cambiar colores, dejar blanco y 
negro y que predomine sólo un color, solarizar la imagen (o quemar la imagen como se le 
llama generalmente, y que no es más que clipear o saturar los niveles de luz, sin salirse de 
los estándares permitidos), o cambiar algún color dependiendo de las necesidades del 
proyecto o del gusto y preferencias tanto del director como del cliente de agencia o el 
cliente directo. ' 
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En este caso Ja .;.xrección se hace con base a las necesidades de producción d~I 
cliente, por ejemplo, algunas ocasiones se requiere que la imagen sea toda azul. toda sepia, 
para dar otra intención, 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 
aclaró anterionnente. Cuando se corrige color. también se puede almacenar la información 
en un diskette. si después se necesita tansferir la película para obtener una versión 
actualizada de su programa o comercial, el operador tendrá disponible toda la información 
de la corrección de color. 

Otra de las formas de alterar la imagen del negativo es detenninar cual será la parte 
"viva" de Ja imagen, ya que la película tiene una imagen más amplia que el video, y algunas 
partes de la imagen fotografiada se perderán en la transferencia a la cinta, sin embargo, se 
puede detenninar cuál será el área viva de la imagen que se verá en televisión, 
reposicionando la imagen a través de los controles de Zoom y Paneo de Ja computadora 
correctora de color, después de que se haga Ja transferencia, esa parte viva será Jo que se 
verá en su cinta en el producto final. 

Lo que no se debe olvidar es transferir a la misma velocidad a la que se realizó en el 
transfer a una luz, y sobre todo, independientemente de Jos filtros o ventanas del corrector 
de color que utilice el director, el fotógrafo o el postproductor para dar originalidad o dar Ja 
intención indicada al proyecto, se debe respetar el color del producto que se está 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 filmación 
para empatar exactamente los colores, en caso de que se haya filmado un automóvil es 
necesario pedir a la agencia o al cliente chips de color de interiores y exteriores. En el caso 
de que se requiera transferir a una velocidad menor a 24 cuadros y mayor a 30, se debe de 
buscar que el telecinc 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: 

•El efecto de velocidad en el telecine es totalmente el contrario al que da la 
velocidad en cámara. 

•Si se tiene amarrado el telecine a un generador de código 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 opción en el generador externo de código de tiempo. En este caso es 
recomendable poner a la máquina a grabar en la opción de código de tiempo regenerado. 

Cuando se habla de postproducción es fundamental el código de tiempo, pues es la 
referencia principal pura manipular las imágenes más eficaz y fácilmente al momento de 
trabajar con ellas. 
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Generalmente en el área de telecine se debe contar con un generador de código de 
tiempo y contador de pietaje que permiten transferir el material con un T.C. (time code) 
específico que sirve como referencia al momento de hacer un OFF LINE (Copia de 
trabajo), con el fin de que cuando se haga la corrección se tenga una referencia específica 
de cuales son las escenas útiles para la producción. 

El contador de pietaje tiene casi la misma función descrita anteriom1ente, sólo que 
como lee el KEY NUMBER que trae la película en la emulsión, sirve como referencia para 
posteriormente hacer el corte de negativo y llevar a la sala de corrección solamente el 
material con las escenas requeridas. Es importante destacar que esos generadores de T.C. y 
K.N. dan los caracteres visibles, Jos cuales se graban "quemados" sobre Ja 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 también en el adress 
track de la máquina que se está utilizando. 

Hay 2 diferencias muy importantes que el sistema de telecine debe resolver: 
• Diferente velocidad para presentar las imágenes, en operación normal el cine presenta al 

ojo humano 24 cuadros por segundo (24 fps) mientras que la televisión en el sistema 
NTSC presenta 30 cuadros por segundo (30 fps). 

• Diferente manera de presentar Ja imagen. El cine muestra al ojo imágenes completas a 
diferencia de la televisión que presenta una sucesión de líneas 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 película en líneas sucesivas (no 

entrelazado), este sistema se conoce como DE PUNTO FLOTANTE (FLYING SPOT); 
después, en Ja última etapa del proceso (digiscan) la señal se almacena digitalmente y a su 
salida Ja entrega en tal forma que cumpla con los requisitos del sistema de televisión (30 
cuadros entrelazados por segundo). 

Cuando se hace el transfer de cine a video el Digiscan hace la compensación de los 6 
cuadros que faltan de Ja siguiente forma: 
CINE 24 fps 
VIDEO 30 fps 

Como cada cuadro de video tiene 2 campos, faltarían en realidad 12 campos, para 
compensar esa diferencia entre 24 y 30 fps 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 así 
sucesivamente. De esta forma al final se obtienen 12 campos más, es decir 6 cuadros de 
video, los que hacían falta desde un principio: 

3 campos x 1 cuadro de cine 
2 campos x 1 cuadro de cine 
3 campos x 1 cuadro de cine 
2 campos x 1 cuadro de cine 
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Este proceso se le conoce como 3/2 PULL DOWJS. Si el Digiscan no realizara 
este proceso de compensación tendríamos de Jos 24 cuadros 48 campos, debido a que cada 
fotograma lo leerla 2 veces, de manera que volveríamos a tener Jos 24 cuadros pero de 
video( con dos campos cada uno). Al realizar el 3/2 PULL DOWN tenemos: 

24 cuadros = 48 campos + J 2 campos de Ja compensación = 60 campos = 30 cuadros de video 

El transfer generalmente se hace a Jos formatos con mayor calidad ya que ese será el 
material original, el maJerial fuenJe para la postproducción, muchas veces la gente lo pide a 
Betacam SP ó 02, sin embargo en Ja actualidad existe el formato de mayor calidad D 1 ó 
quizá Betacam Digital. Para hacer la corrección 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 
Jodas las escenas han sido Jransferidas. 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 postproducción va a ser muchos más limpio, y sirve para hacer pruebas de 
recone (para checar más detalles acerca de esto, consultar el pumo de On Li11e y Cnm¡mesros 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 explicó 
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 numeración pero comenzando con la hora 
01 :20:00:00 ya que un rollo de 1,200 pies (que generalmente es lo más grande que se utiliza 
por fines prácticos) dura entre 1 O y 12 minutos, lo cual depende de la velocidad a la que 
corra la película (24 ó 30 fps), de esta manera comenzando la siguiente vuelta de T.C. con 
el minuto 01 :20 jamás existirá Ja posibilidad de repetir un T.C. lo cual es muy importante 
para no complicar la postproducción. 

Son contados los casos en los que existe muchísimo maJerial, sin embargo en caso 
de llegar a la hora 23:20 se volverá a comenzar sólo que en este cuso con la hora 
01 :40,02:40,03:40 y así sucesivamente. 

El kcy code ó key number es la información que la película trae grabada en 
una de los lados, aparece cada 16 cuadros que equivalen a un pie de película (1 feet) y es un 
número único que nunca se repetir.í, en ningún lugar del mundo: y es indispensable para el 
momento en el que se requiera cortar negativo pura hacer la postproducción y para editar en 
cinc cuando se se editan los corto ó largometrajes, documentales e incluso cuando se 
terminan los comerciales en cine. es decir cuando la posJrpoducción se termina totalmente 
en cine. 
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Se pu~den obtener muchas variantes acerca de Jo antes descrito, por ejl'mplo, filmar 
en 35mm o 16mm, transferir a otros formatos de película, audio en negativos de sonido, y 
cinta nagra grabada con TC, transferir de cinta a película, etc. pero en general Ja unión del 
negativo y el videotape es buena para Ja industria de la producción porque aumenta las 
herramientas con las que puede trabajar el productor y el postproductor, ofrece una forma 
de integrar Ja apariencia de Ja película en r.1 proceso de producción al mismo tiempo que 
retiene todas las capacidades de edición y efectos que pueden ofrecer las modernas 
instalaciones de producción y postproducción en video. 

En ésta área también se tiene otro servicio llamado Tape to Tape, el cual no 
involucra al equipo de telecine en sí mismo. En este proceso solamente se ocupa el equipo 
de corrección de color y consiste en hacer una corrección de color de la misma manera que 
se hace en el negativo pero directamente de cassette a cassette, es decir, se corrige de un 
cassette que es el material fuente a otro videocassette que es en donde serán vaciadas las 
escenas con la nueva corrección de color. 

Al "amarrar" el equipo de corrección de color con la máquina que tiene la cinta 
fuente, el colorista puede controlar la cinta como si estuviera manejando su negativo y 
manipular la señal de Ja cinta para cambiar luz y color, para posteriormente vaciarla con su 
nueva corrección, con su nuevo aspecto, a la otra cinta que será el nuevo original. 

Este servicio es muy útil sobre todo cuando se tiene material de archivo muy viejo y 
se necesita hacer con él un nuevo documental o un nuevo comercial. En este caso se edita 
todo el proyecto, y ya que se 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 más lento, ya que si el producto terminado 
tiene sólo eones 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 
ningún 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 Ja calidad de la imagen, 
mas no de la señal pues las generaciones perdidas ya no se pueden recuperar; sin embargo, 
se puede levantar un poco la calidad de la imagen y un poco de. la señal 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 to tape, mejora muchísimo su aspecto. 

Sin embargo, es peninente 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 análogo es preferible convenirlo 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 la señal por componentes al corrector digital y posteriormente sacarla de ahí a otro 
Betacam SP 6 Betacam Digital. 
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Este proceso sirve para: 
•Mejorar Ja calidad de Ja imagen de un material que se tiene ya en videocasselle Y 

que será utilizado para armar un spot, documental o video. 
•Empatar en luz y color alguna o algunas tomas que ya se tengan en casselle 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 algún product shot o toma de filmaciones anteriores. 

•Mejorar colores específicos o efectos de luces y color que en una primera pasada 
por el telecine no obtuvieron el resultado deseado. 

•Elevar Ja calidad de imagen de materiales en formatos de muy baja calidad (esto 
cuando el material que se requiere sólo existe en ese formato o es muy viejo). 

Una vez que se ha entendido el proceso que pasa el material ·de cine para ser 
transferido en video, es momento de pasar al siguiente punto. 

*Edición Off Line 

El off Jine es el armado previo, Ja copia de trabajo. Es decir Ja edición ó montaje. 
Para esto se trabaja con un editor especial, a quien hay que involucrar en el proyecto desde 
las juntas de producción. En PT&A se ha comenzado a involucar mucho al editor en este 
trabajo para lograr un mensaje eficaz y completo, por Jo cual, en cuanto se tienen las 
fechas de filmación se habla con él para hacer un time table de postproducción para que 
sepa las fechas de presentación y entrega de copias de trabajo. 

Los términos de Off line y On line son estrictamente del mundo de Ja edición 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 Ja elaboración 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 
más, el editor es una persona que debe de tener una habilidad muy especial para manejar el 
lenguaje de la imagen, es quien amia, junto con el director y el post productor, la idea que se 
tenía en el story board muchas veces no con las mismas tomas indicadas en el mismo. Es 
quien Je da vida y forma al mensaje. El editor debe también conocer las capacidades de su 
sistema y usarlas para obtener la mejor calidad técnica y creativa de su producto, ya que los 
diferentes sistemas de edición permiten muchas alternativas creativas. Es muy importante el 
editor, ya que no sólo es "un pega imágenes" es de quien depende que el mensaje llegue 
claro y preciso o que todo el trabajo se vaya a la borda. Es por ello muy importante que si el 
director no está presente en Ja edición, se le proporcione al postproductor tanto un story 
board, que es la visión de Ja agencia para "contar la historia";como un shooting board o 
guía de filmación, que es la visualización del director, su "forma de contar la historia", Ja 
cual puede tener las mismas o quiziís más o menos tomas que las originales del story board 
y es la guía más fiel para poder lograr un primer corte de edición que será pulido 
posteriormente por el director. l'er ejemplos de story· bo11rdl.<lwo1i118 board.,, el m1e.m ./. 
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Conocer el lenguaje técnico de la edición computar;.r.ada o de códigos de tiempo 
puede ahorrar esfuerzo y puede mejorar la comunicación con aquellos involucrados en la 
sesión de edición. 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 edición, 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 edición en el proceso de postproducción. 

Desde antes, se tiene contemplado una parte del presupuesto general para la edición, 
sin embargo, antes de realizar el presupuesto es útil saber cuáles son las opciones de 
edición, cómo pueden plantearse, en qué se gasta el dinero, cómo aprovechar mejor el 
tiempo, y cual es el mejor enfoque para un proyecto en particular. 

El proceso de edición de videocinta en un sistema tradicional de edición lineal es 
esencialmente un proceso de copiado, se reproduce el material de una o más 
videograbadoras o videocasetteras a otra máquina grabadora que recibe lo que en las 
primeras se reproduce. El editor indica los puntos de edición, las indicaciones de entrada 
para esos puntos y hace la edición, a través de sistemas de edición, que poco se utilizan en , 
la actualidad, y que tenían solamente dos opciones de edición: · 

• Edición con inserts. Cuando se graba una señal de video en cinta, automáticamente 
necesita que dicha cinta tenga sincronía, una vez que se tiene dicha cinta, se pueden , 
hacer ediciones en la cinta intercalando (insertando), en el espacio escogido, pistas de.• 
audio y de video. 

Esta forma de edición da como resultado una edición limpia, lo que significa que no 
tendrá desgarres en los puntos de edición. La mayoría de las veces se hace de este modo, : 
es decir antes de comenzar la sesión se graba al material que se va a utilizar una señal 
cualquiera, generalmente negros o barras de color, con el fin de tener sincronía en el· ' 
cassette, con ello se puede comenzar a grabar con inserts. 

• Edición de montaje.(ensamblel Se realiza en una cinta en la que no se tiene grabada 
sincronía con anterioridad. o para grabar sincronía 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 situación de ediciones inmediatas. tales como la edición de noticias, cuando . 
el editor no tiene tiempo de preparar una cinta en la que hay que grabar sincronía antes · 
de iniciar el proceso de edición. 

La base en todos los sistemas de edición. ya sean lineales o no lineales, es el código 
de tiempo. Este es, como ya se dijo, un dispositivo de clasificación que identifica a cada , 
cuadro de la videocinta con un número específico, una vez que se grabó el número en la · 
cinta, nunca cambiará o se moverá, a menos que se borre a propósito o se reemplace con . 
nueva información. (para l'er más detalles acerca de éste. >'er el p111110 de Código de Tiempo e11 el · 
apartado de conocimientos técnicos p.39 ). 
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La \'•!ntaja que se encontró al utilizar como guía el time code (fC) es que cuando 
una edición se intercala en un punto específico de la cinta. intercala un número de TC 
específico 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 edición el 
número de TC que le corresponde a dicha toma y se puede insertar la cinta en ese punto 
específico. 

Con este sistema se logró sincronizar todas las máquinas que participaban en la 
edición para que todas tuvieran el punto de edición deseado en el momento adecuado. Del 
mismo modo al existir números de TC que representan a cada edición, se podía imprimir 
una lista de las ediciones realizadas o tener un diskette con esas ediciones, de tal manera 
que pudiera llevarse a otro sistema de edición y armarlo otra vez exactamente igual. 

Esta lista en diskette es llamada: EDL (Editing Decision List) la cual es muy útil 
pura cuando se requiere continuar la edición en otras instalaciones, pero sobre todo cuando 
se requiere armar rápidamente la edición principal en cualquier equipo de edición {lineal o 
no lineal) y optimizar tiempos, teniendo la plena seguridad de que es una copia exacta de Ju 
edición aprobada, esto se explicará más adelante. 

En la actualidad muy pocas veces se realizan las copias de trabajo (off line) con 
estos sistemas de edición, ya que existen nuevos equipos de edición no lineal como el Avid 
o el Video Cubo que digitalizan el material en discos duros y de ahí se puede tener acceso 
aleatorio para su edición, 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 
edición, efectos e incluso de títulos y manejo de audio. Estos sistemas computarizados de 
edición necesitan tener un número de referencia para cada cassette de material original que 
se use durante la sesión. durante el proceso será muy útil darle a sus cintas su propia 
asignación de número de cassette al inicio de la edición o incluso desde la producción si es 
que se está editando un trabajo que se grabó en video. 

En PT&A se tienen dos equipos de edición no lineal para realizar los off lines: El 
sistema Avid. Ambos tienen gran capacidad de efectos, así como entradas y salidas tanto 
análogas 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 Betaeam Digital por sus salidas digitales. Sin 
embargo en lo que se refiere a comerciales. sólo se arma copia de trabajo. 

Este equipo Avid permite una gran flexibilidad y rapidez en el manejo y acceso de 
los rushes y de la edición de las copias de trabajo, lo cual agiliza y optimiza tiempos en las 
presentaciones de copias de trabajo. Aquí se puede hacer un prediseño de audio con 
propuestas de efectos de sonido y música. con la grabación de un locutor guía, para que el 
cliente vea su proyecto en copia de trabajo Jo más completo posible. 
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En el Avid se manej¡, compres1on de video, pero se maneja en resoluciones; es 
decir, al bajar la resolución de la imagen, los discos reciben menos información (de 
pixeles}, y por lo tanto se ocupa menos memoría. La calidad más alla que maneja el Avid es 
el AVR77 (Avid Video Resolution 77) y la menor es AVR3 (A vid Video Resolution 3). De 
manera que en un disco de 23 Gb, aproximadamente cabe en AVR77 15 minutos de video y 
en A VR 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 resolución ylo calidad que se quiera manejar y la capacidad de memoria del 
equipo. 

Uno de los principales aspectos en la organización del material es el proceso de 
digitalización, es decir, el proceso de enviar el material en video a la memoria de los discos 
digitales que tienen los programas de edición no lineal. Debe decidirse cómo organizar su 
proceso de registro, desde el momento en el que está realizando su planeación. Existen 
varias hojas de registro disponibles, algunas son para el registro durante la producción y 
otras para el registro durante el proceso de revisión y de edición. Se requieren varias copias 
de dichas hojas de registro durante la producción y la postproducción para evitar 
confusiones. Es importante tener todo el material debidamente etiquetado con las 
referencias de las que se habló anteriormente, una forma de asegurarse de que esto se hará 
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 producción sólo se tendrá que escribir las 
especificaciones necesarias en ese material que ha quedado listo para pasar a nuestra etapa 
de postproducción. Esto se hace en producción cuando se graba, pero cuando se filma, la 
identificación y etiquetación de material se tiene que hacer al momento de transferir el 
negativo a video. 

El off line es el paso en el proceso de edición en el que se crea la edición preliminar. 
Es aquí en donde se hace el montaje de la historia a contar, desde el punto de vista deL 
director y del editor. Existen varias razones por las que éste es un paso importante e'n"'el · 
proceso de postproducción: . .. . - . . ,·,,. 

-. , .. ·,_,. ,· '<:·1'··>·<:\-:'.:~,,, '~:~·-¡··.-

• Dedicarle más tiempo a cada edición para que queden totalmente bien / .:Ú'.ii:i ,,¡.~ 
• Experimentar con diferentes opciones en caso de que: nci .se. tenga idea sobre: 

como montar la historia .. · ,, •: .... •,,··.<•,.:·:;;e;; 
• Realizar como copia de trabajo en caso de querer hacer.diferentes versiones; o. de· ... 

tener la posibilidad de hacer cambios. · .. ; .. · · · · •.;:: ,,, 

El primer paso a seguir para realizar una sesión de edición off line e/ten~r el 
material qui! se transfirió a video, o en su defecto el material fuente grabado' con 'la ci las' 
cámaras usadas en caso de ser una producción totalmente en video. ·· '."' .;:·:· ': ........ _,'; 
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Una vez hecho esto, se sincronizan Jos 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. música, voz guía del locutor 
(grabada como referencia), stock shots (material de archivo) en caso de usarse, y Jos 
repones de filmación. 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. 
Además el postproductor debe coordinar que siempre estén en comunicación el director o 
asistente de dirección con el editor para tener todos muy claras sus indicaciones y que 
puedan ver la copia de trabajo antes de ser presentada a Ja agencia de publicidad y a Jos 
clientes directos con el fin de hacer los ajustes necesarios antes de entrar a postproducción 
final. 

Como ya se había comentado anteriormente, una vez aprobada Ja copia de trabajo se 
arma el Cue Sheet, el cual es una lista que sirve de guía para realizar la postproducción, y 
en ella están indicados los time code de inicio y final de cada escena, así como la 
descripción de Ja misma, el número de escena, rollo y número de toma, es muy imponante 
porque es prácticamente Ja referencia más clara junto con Ja copia de trabajo para continuar 
el proceso. \1er ejemplo de Cue Sheet e11 ane.tos. 

El Cue Sheet se puede hacer a mano, es decir, copiando los números de entrada y 
salida de cada toma, así como su descripción, en un papel, o con el AVID (o cualquier 
sistema de edición no lineal), de donde se puede sacar además un listado de decisión de 
edición (EDL-Editing Decision List) que nos sirve para autoensamblar el proyecto en 
mucho menos tiempo. con cualquier equipo de edición no lineal (Henry, Fire, Flint, etc) o 
de edición tradicional (lineal). · 

Una lista de decisión de edición (EDL), es una lista de las ediciones que conforman 
el material del proyecto editado, a medida que se realiza una edición en un sistema. de 
edición computarizada, el sistema registra toda Ja información sobre Ja edición, la cuál 
tendrá el post productor disponible en una copia impresa y en un diskette. 

Esa información es útil por ejemplo, cuando se necesita subcr qué tan largci fue un 
segmento o "clip", para ajustar los tiempos de un programa y se requiere saber cual es Ja 
mejor (es) posibilidad (es) de "CORTE", o simplemente sirve como gulu durante Ja misma 
sesión de edición. 

Aunque existen variaciones en las EDL su estructura básica es Ja misma de un 
sistema de edición a otro. esto se conoce como formatos compatibles, es decir, que una 
EDL producida en un sistema de edición por computadora de una marca determinada; 
pueda leerse en Ja memoria de determinados sistemas de edición lineal y en todos los 
sistemas de edición no lineal. 
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Existe11 ocho columnas diferentes, cada una presenta una informaci6.1 específica 
sobre las ediciones individuales, cada una de ellas es absolutamente necesaria para que el 
sistema de edición por computadora pueda repetir o regrabar esa edición en particular: 
número de evento (de acuerdo a la secuencia de la edición), el número de identificación del 
cassette fuente usado, la pista que se usó ( ya sea las dos pistas de audio y video o sólo 
alguna de las dos), el tipo de transición (sea corte o disolvencia), números de T.C. de 
entrada y salida del material fuente, y por último los números de código de tiempo de la 
entrada y salida del videocassette al que se va a grabar, como se ilustra a continuación: 

#EV CA AN TRAN REPROD. REPROD. GRAH. GRAll. 
ENTRADA SALIDA ENTRADA SALIDA 

001 023 AAV e 18:01:23:02 18:01:31:28 o 1 :00:00:00 01 :00:08:26 
002 024 V e 11:01:23:01 11:01:47:16 o 1 :00:08:26 01:00:33:11 
003 025 AA e 12:29:06: 15 12:29:31 :00 01:00:33:11 01:00:33:12 

Cuando en .la columna donde se indica la transición se requiere de una disolvencia. 
Se mostrarán· dos líneas de información en el evento en lugar de una, debido a que se 
requieren .dos füentes para crear cualquiera de estas transiciones, y el sistema necesitará 
reportar información de edición acerca de cada una de las fuentes involucradas en la 
edición: 

#EV #Ck. . AfV TRANS. REPROD. IN REPROD . GRAB.IN GRABOUT 
.oos 019 AAV e 01 :24:49:04 OUT 01:01:41:17 01:01:41:17." 
oos· ~025 .. _:. AAV DOJO 19:23:38:26 01:24:49:09 01:01:41:17 ···Ol;OlilS:OO'. 

19:23:38:26 

'. . ' ',. 

Ambas líneas son parte del mismo evento, la primera línea representa la fuente "dé'.' la 
que se estará haciendo una transición, y la segunda línea representa la füente .''aº la que se 
estará haciendo dicha transición. Se corta de la fuente "de" y se está disolviendo a la fuente 
"a". El 030 indica la duración de la transición, en este caso 30 cuadros. 

En la actualidad los EDL son ensamblados automáticamente por los sistemas de 
edición no lineal como son el Flamc, Flint, Henry, Edit Box, etc. Los EDL provienen de un 
Avid o de un Video Cubo, que son sistemas de edición 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 
horas de video, lo cual es muy difícil y muy costoso en los sistemas más avanzados de 
edición no lineal para on line que se mencionaron al principio de este punto. 
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Los EDL provenient•!; estos equipos indican las mismas especificaciones que se 
mencionaron anteriormente, sólo que se hacen automáticamente al cargar el EDL en las 
computadoras, y se pueden indicar además de eones y disolvencias los cambios de 
velocidad (time warps) que se hayan tenido en la edición y la máquina los hará 
automáticamente. En estos casos las columnas que no aparecen son la 7 y 8 pues no es 
necesario indicar los números de entrada y salida de ningún cassette ya que se arman dentro 
de la memoria de los discos duros del equipo y no se requiere ningún video casselle hasta 
que el proyecto está terminado y se baja de la máquina a un formato de video digital. 

En estos casos, si se usaron diferentes casselles para el material fuente, Ja máquina 
pedirá automáticamente el cassette que necesite de acuerdo a Jos números de cassette fuente 
que se indicaron al hacer Ja edición. Estos EDL arman la edición principal. se puede decir 
que Ja columna venebral de Ja edición, para poder proceder a hacer Jos efectos, los 
composite o los títulos que se requieran. Una vez que se ha terminado Ja copia de trabajo y 
ha sido aprobada por el cliente, se procede a hacer la corrección 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 postproducción final (On Line) depende del tipo de 

proyecto, de efectos especiales que se lleven, de títulos, composites (compuestos), 
animación, gráficos. supers, etc. Se puede decidir terminar en la sala de edición tradicional 
o en la no lineal (sea henry, flame,fire, etc.). Generalmente se trabaja contra la mezcla final 
de audio o contra un audio guía. 

La edición en línea (ON UNE ) es el proceso que se realiza para crear el producto 
final con el material de la cinta(s) master original( es). El On Linees "la eficiente recreación 
de los eventos de edición realizados en el off line, para producir el producto final"~ . Este 
proceso por lo general es más caro, y es en donde se añaden los efectos digitales y 
elementos gráficos, de animación, títulos, etc. 

Como ya se mencionó en el punto anterior, con el proceso de off line se crea una 
lista de edición la cual puede almacenarse en un diskette para llevarla a la sala de on line, 
al cargar la lista original de edición en el controlador de edición el sistema podrá recrear 
exactamente las mismas ediciones que en la copia de trabajo automáticamente. · · 

'Rubín. Michael. Non Linear, a ¡;uidc to electronic film nnd video editin¡;.2"' ed. 1991.p.64 



Sin embargo en algunas ocasiones e~ probable que se tenga la lista de ediciones en 
una hoja llamada CUE SHEET. y usándola como guía se realizan las ediciones indicándole 
al operador los números de TC de la máquina o máquinas 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 común porque es un proceso muy lento el cargar en los 
sistemas de edición los números del Cue Sheet, sobre todo que en la actualidad se cuenta 
con tantos equipos que pem1iten tener listas de decisión de edición que puede leer casi 
cualquier equipo de edición lineal o no lineal. 

Si se realiza el proceso de autoajuste o autoensamblado no es necesario que el 
cliente vaya a supervisar la edición, de manera que el postproductor programa una sesión 
de trabajo para la tarde o noche. En este caso solo el operador debe de estar al pendiente 
para poner en la máquina los cassenes fuente que se están 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 sesión en donde se requiere que esté presente además del postproductor, el 
director, los clientes de la agencia, y los clientes directos; este tipo de sesiones requieren 
generalmente de efectos especiales, elementos gráficos o algunas otras opciones que no son 
sólo unir el material para darle un orden específico. 

En general es preferible hacer el on line un día después de la corrección de color; si 
no se corta negativo se hace inmediatamente después de salir del rank. Es muy necesario 
llevar a la postproducción final (on line) el cue sheet, el EDL, el audio guía, o en su caso el 
audio terminado, y todos los elementos necesarios para arrnar el proyecto. Cuando se 
requieren títulos que vayan a ser retocados o capturados se debe hacer antes de la 
postproducción final. 

Si se requiere animación tenerla antes de la edición después de que el cliente la haya 
aprobado al 100%, checar que el animador entregue malles y todos los elementos por 
separado. Cuando se trabaja en Ccll 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. 

Cuando el proyecto lleve efectos especiales hablar con el operador de 
postproducción quien es el expeno en realizar técnica y prácticamente los efectos, de 
preferencia desde el momento de la cotización, para checar cual sería la mejor manera de 
resolver las cosas, y es mejor cuando todos están 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, animación, compuestos, artes escaneados, 
tipografías especiales, cte. 
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En PT&A se cuenta con dos equipos de edición no lim,al para realizar la 
postproducción, estos no manejan compresión de video ya que son para realizar el paso 
final del proceso y requiere de Ja máxima 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 imágenes, hacer los efectos 
y los renders. 

*Efectos Digitales de video 

Una vez que se ha amiado o ensamblado el proyecto, es decir, cuando se tiene la 
base de la edición con el material definitivo, se comienza a trabajar en efectos especiales, 
los cuales son conocidos en televisión como efectos digitales de video OVE (digital video 
cfectts). 

Las estaciones de edición 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, Infemo (de discreet Iogic) o el Henry, Edil Box, Hal, Domino, etc. (de 
Quantel). Todos estos manejan diferentes capacidades de memoria, algunos manejan la 
digitalización 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 separado y que hacen a los equipos tener más herramientas 
de postproducción, más opciones para concretar las ideas. Estos efectos se manejan en 
espacios bi o tridimensionales. existen también filtros para dar diferentes texturas a la 
imagen, y opciones para pasterizar, deformar o manipular las imágenes en diferentes 
maneras. 

Cuando se requiere hacer efectos en una sala de edición trndicional o lineal. se 
utilizan equipos para crear efectos digitales, algunos de estos son de marcas como: 
ADO,Quantel. NEC, Grass Valley, Mark 11, Abekas. etc. los cuales permiten manipular las 
imágenes en espacio bi o tridimensional en tiempo real. pueden usarse para cambiar el 
tamaño 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 tamaño. etc. Estos son equipos periféricos 
llamados comúnmente OVE porque son los equipos que hacen los "digital video effectts". 
Sin embargo, en la ;1ctualidad estos equipos llamados OVE no se encuentran muy 
fácilmente en el mercado. pues han sido poco a poco desplazados por los equipos de 
postproducción no lineal. 

Los OVE son equipos que traducen la señal de video en información digital. una vez 
que la imagen se encuentra en su forma digital Cen discos duros o memoria del OVE), un 
operador entonces puede manipularla en varias formas para crear el efecto deseado, muchos 
efectos son posibles casi hasta donde llegue la imaginación ya que depende mucho de las 
herramientas y capacidades técnica con que se cuente, adem<ís de que pueden ser muy útiles· 
para entender algunos parámetros en torno a los cuales estos efectos digitales de video se 
construyen. 
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Los DVEs más sencillos permiten manipular el tamaño de la imagen, se puede 
empezar con una imagen de video de tamaño completo y disminuir su tamaño hasta la nada 
o el "infinito", se puede también aumentar el tamaño de una imagen normal hasta cuatro 
veces su tamaño original. La mayoría de estos equipos permiten pasar a cualquier tamaño, 
sin embargo si la imagen se agranda más de 1-1/2 o 2 veces su tamaño normal, se verá muy 
borrosa y con gránulos, y puede no tener 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 postproducción y decidir o convence• 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 deslizaría en una posición central a la izquierda o a la derecha y, a medida que continúa 
deslizándose, podemos perder pane de la imagen conforme sale de un lado u otro. 

La otra línea o eje de movimiento es venical y se llama eje "Y", una imagen que se 
mueve en este eje parecería moverse arriba o abajo en el marco de la televisión, si la 
imagen con movimiento fuera de tamaño completo se perdería la porción superior o inferior 

El tercer eje de movimiento se conoce como eje "Z", este no se mueve en una línea 
recta, se mueve en un patrón circular como un volante de automóvil. La imagen empieza a 
girar a la derecha tal y como un volante se movería, o la fomm en que se ve un disco si lo 
vemos desde arriba sobre su tomamesa que gira. Estos ejes también se manejan al hacer 
efectos en equipos de edición no lineal, y su manipulación es mucho más accesihle y 
rápida. 

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 para dar la ilusión de perspectiva cn la imagen. El operador 
puede variar el grado de perspectiva de una imagen, además, otro efectos, tales como las 
cajas giratorias con tres paredes se pueden lograr cuando se agrega perspectiva a las 
características de rotación, que se encuentran en algunos sistemas. 

La imagen de TV ha sido estandarizada con una relación o proporción de aspecto de 4:3, 
esto quiere decir, que no impona cuán grande o pequeña sea la imagen en un televisor, la 
proporción general de un lado de la imagen con la otra es de 4 de largo por 3 de alto. 

Cuando se pasa la imagen a través de un DVE la proporción del aspecto original 
puede cambiarse comprimiendo el video de lado a lado y/o de arriba a abajo, ya sea que 
queramos alargar la imagen para darle la apariencia de proporción de cinemascope, o 
deseamos encuadrar una imagen dentro de otra, en forma de caja, o de rectángulo, etc. 
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Además de generar movm11entos. muchas máquinas DVE tienen otras 
características de manipulación de la imagen, por ejemplo: Pasterización o Solarización, 
mosaico, orillas o efecto de split. (La explicación detallada se encuentra en el g/o.wrio demro de los 
anexos). 

Los aparatos de DVE son manipuladores de imágenes con grandes posibilidades, 
pueden crear efectos con apariencia sofisticada para las operaciones de producción 
cotidianas y de bajo presupuesto, si se da el tiempo de planear o dibujar los efectos antes de 
comenzar la sesión, 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 tecnológicos, pues ahora solamente se usan en sesiones de on line en equipos de 
edición tradicional, que cada vez hay menos en México y en el mundo. 

Como se mencionó, la mayoría de los equipos de edición no lineal traen integrados 
Jos efectos dentro de tarjetas digitales electrónicas, en ellos se pueden lograr mucho más 
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 imaginación permita siempre y cuando se planeen desde la 
preproducción y se reúnan las características necesarias para facilitar su realización al 
momento de llegar a la etapa de postproducc;ón. 

Este paso es uno de los más delicados del proceso ya que es el momento de 
convertir en realidad todos los efectos propuestos desde un principio, ya sea en el story 
board o sugeridos por el director para enfatizar o complementar el mensaje. En este sentido, 
se deben de planear bien la postproducción para que al llegar a este proceso se tenga la 
libertad de crear y no que se convierta en una etapa de corrección de los errores de 
producción. 

Los efectos en sí 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 edición no lineal. La 
mayoría de los comerciales en la actualidad, y no solo de los comerciales, sino en general 
de los productos comunicativos que se transmiten en la televisión (sean video clips, 
comerciales, documentales, series, noticieros. telenovelas, etc.) están llenos de efectos 
visuales. los cuales muchas veces no reflejan la gran cantidad de trabajo que se tiene detrás 
de ellos: los cuidados para filmarse de una manera específica para complementarse con el 
trabajo de post y la aplicación de las herramientas y técnicas con las que se cuentan ahora 
en el mercado. 

Mientras más avanza la tecnología. más ambiciosa se hace la creación de efectos y 
ambientes, que cada vez exigen más realismo en sus acabados, de manem que no se vea un 
defecto, sino como un efecto bien realizado integrado a Ja 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 imaginación pueda crear ya que la tecnología actual cuenta con 
diversas herramientas para manipular y combinar las imágenes en movimiento, siempre y 
cuando se planeé muy bien el proyecto desde la etapa de la preproducción, se filme 
correctamente durante la producción y se logren integrar todos los elementos con éxito en 
la postproducción. 

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 preproducción o ya después 
de filmado en la etapa de la postproducción, 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 único y diferente, en 
cada caso se pueden presentar diferentes retos o distintos problemas, es por ello que es 
difícil mostrar ejemplos de efectos, sin embargo es posible tener, además de los 
conocimientos técnicos básicos, conocimientos acerca de los equipos que están en el 
mercado, estar al tanto de los avances tecnológicos, y sobre todo conocer las herramientas 
básicas para lograr integrar imágenes diferentes o para saber en que equipo es posible 
lograr crear el efecto que se requiere. 

Además de disolvencias, cortes, split screen, distorsión de imágenes. blur, brillos, 
texturas, etc. Existen otras formas de crear efectos, enfatizar algo o resolver problemas 
creados en producción, como son los zooms electrónicos ó paneos electrónicos, estos se 
pueden hacer cuando se queda fuera de cuadro algún elemento importante para la escena, o 
si se requiere enfatizar algo, en este cuso 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 límites de la imagen. en este cuso 
se tiene que tomar en cuenta el safc areu (el cuadro que tenemos como referencia de lo que 
va a verse en cualquier pantalla casera) para evitar que quede dentro de esa área algún 
pedazo de cuadro que no tenga información. En la caso de los zooms es importante hacerlo 
sólo cuando sea estrictamente necesario debido a que como se hace con una herramienta 
electrónica (y no óptica como en la cámara) 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 el safc arca pura no salirse de 
cuadro. 

Existe otra forma de crear efectos. es decir, de combinar imágenes, esta es la técnica 
de perforación de imágenes o creación de compuestos, es una de las más usadas para 
combinar imágenes. ya sea animación con acción viva, o simplemente combinar diferentes 
escenas, diferentes ambientes, o elementos que en la realidad no se encontraban juntos, 
pero que a través de la postproducción fue posible reunirlos. En este caso se requiere 
utilizar una herramienta de los equipos de edición llamada "keyer" y la imagen que se 
requiere "unir" o "pegar" a otra debe de tener un "mane". 
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Key, es una superimposición de dos o más imágenes, el keying (o llaveo) es. un 
concepto complicado en Ja postproducción de video. Para simplificarlo un poco se. puede::. 
explicar de la siguiente manera: 

Se tiene una imagen llamada "matte" que es un elemento de video con ;•agujeros" a 
través de los cuales puedes ver o incrustar otras imágenes, este es llamado luminance key, y 
es muy útil para imágenes que involucran muchos colores y que requieren ser filmadas o 
grabadas contra un fondo totalmente blanco o totalmente negro. 

Cuando se requiere incrustar algo en una imagen nom1al, 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 
llamado rotoscopio para generar el mane. Este proceso consiste en ir separando, cuadro por 
cuadro, elemento que se requiere. Por ejemplo, si se necesita poner otro ciclo a una imagen 
de campo que fue filmada en un día 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 mane, en este caso se tiene un background de 
uno de Jos 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 kcy. 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 filmó a unos niños contra blue screen 
(Chroma azul) brincando y jugando, se puede incrustar cualquier toma, ya sea real o 
animada detrás de ellos, si por ejemplo se decide hacer una animación de un mundo tipo 
caricatura, entonces se desaparece todo lo que esté en azul chroma y los niños aparecen 
jugando en ese mundo de fantasía que se creó en animación. Al resultado final de dos o más 
imágenes incrustadas, se le llama composite (compuesto). 

Existen un cieno número de factores que pueden afectar el realismo o credibilidad 
de un composite (compuesto o composición de imágenes). Algunos de ellos dependen de la 
capacidad del equipo de composición y otros son determinados por las técnicas de 
producción incluyendo la dirección anísticu y la iluminación. Esto es muy imponante, ya 
que se requiere tener mucho cuidado al escoger el método de trabajo, es decir, si se filma 
contra chroma o contra negro para hacer un compuesto. 

En cualquicrn de los casos. la iluminación es muy importante, ya que de ella 
depende tener un buen hackground para lograr una perforación perfecta o casi perfecta, en 
todos los casos, los colores deben ser Jo más cercanos al RGB de la televisión y no deben 
estar invadidos de luces, brillos o sombras que puedan complicar la incrustación. En el caso 
de que se filme contra chroma deben de tomarse en cuenta, además de la iluminación. la 
temperatura de color y los elementos que intervendrán 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 más usados son el blue screen y el 
green screen, el red screen es muy poco común, pero también se utiliza. La decisión para 
utilizar uno u otro depende de diferentes factores: los elementos, personajes o producto que 
intervendrán en la escena y la escena o escenas contra las que se incrustará 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 algún chroma key, se desecha inmediatamente el rojo 
debido a que en la piel se tienen diferentes tonalidades de rojo que afectarían 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 más difícil 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 decisión para utilizar blue o green screen depende de muchos factores.cada 
situación debe ser analizada para determinar cual de los dos facilita el obtener mejores 
resultados en postproducción, lo cual debe decidirse desde antes de la filmación. No existen 
reglas específicas sin embargo hay reglas generales que pueden ser muy útiles en la 
decisión: 

•Lo más importante es determinar los elementos que se filmarán contra chroma, en 
ese sentido es lo primero a tomar en cuenta ya que si el producto es un envase azul, no se 
podrá utilizar blue screen ya que al momento de incrustar el producto también se perforará 
ya que se elimina todo lo azul que se encuentre. Es entonces importante ver cual es el color 
opuesto al que se tendrá en los elementos a filmar. 

•Otro paso es establecer cual será la escena contra la cual será incrustado(s) el 
objcto(s) o elemento(s) filmado contra chroma key. Dicha escena es llamada background, 
en este caso no es necesario cuidar que no tenga los colores del chroma ya que el recorte o 
la generación del malle no afecta al background, solo al chroma key y a los objetos 
filmados contra el chroma (llamados también foreground). 

•Lo que se debe tomar en cuenta es que si la toma (shot) contra la cual se incrustará 
es muy brillante o tiene una cantidad importante de luz, es mejor filmarse contra green 
debido a que es el color con más luz.si recordamos que en la señal de luminancia el verde 
corresponde al 59% de la señal.en este caso usando green se evita cualquier defecto en las 
orillas y facilita la creación de un composite más limpio. 

Cuando se tiene una toma (shot) más obscura de background entonces es mejor 
filmar contra blue screen debido a que el azul en la señal de luminancia tiene una presencia 
del 1 1 % lo cual beneficia un recorte sin defectos, lo que nos permite un compuesto má~ 
real. 
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•Cuando en la escena que se filmará (foreground) se tiene mucho color, es decir, se 
tiene tanto ílesh 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 mane más fácilmente sin afectar los colores y 
posteriormente incrustar sobre un fondo blanco o sobre un fondo cualquiera, 

En los equipos actuales de edición no lineal existe una opción llamada ultimatte que 
es un equipo diseñado específicamente 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 manes. o para checar si las escenas filmadas en chroma van a 
perforar bien en la postproducción. 

El ultimane ofrece la posibilidad de obtener un grado de realismo muy aceptable en 
la composición de imágenes, pero por sí mismo no puede a~egurar que una imagen 
compuesta será completamente indetectable. Actualmente es imponante tomar en cuenta 
que la gente se ha vuelto extremadamente sensible en sus respuestas a Jos efectos especiales 
desde los efectos de películas como Star Wars, que lograron muy buenos resultados con 
muy pocos recursos. hasta las actuales como El día de la Independencia, Matrix. 
Armagedon, Episodio l. etc. que tienen una gran cantidad de efectos, impresionantes y muy 
bien logrados. con un gran trabajo de preproducción, de producción y sobre todo de 
post producción atnís 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 número de capas que se puedan hacer depende del 
equipo de postproducción que se esté utilizando (sea lineal o no lineal) y sobre todo se debe 
de trabajar en un ambiente totalmente digital ( D 1 - 4:2:2) para evitar la pérdida de 
generaciones y lograr compuestos muy limpios y muy reales. 

La capacidad de combinar imagen real con animación, o varias imágenes reales, no 
depende solamente de lograr un buen compuesto a través de manes, 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 se terminaní el proyecto, 
sea ílint, ílame. henry. hal o cualquier equipo de postproducción no lineal. los cuales tienen 
cada vez más capacidad para realizar efectos, texturas. etc. 

Actualmente, al contar con una tecnología tan avanzada la creacmn de efectos 
depende mucho de la habilidad con la que se cuente para resolver compuestos, combinar 
imágenes y sobre todo combinar técnicas y equipos de postproducción y de animación con 
una adecuada planeación del trabajo entre el director del proyecto. el postproductor y, sobre 
todo, de la capacidad que tenga el operador del equipo de postproducc1ón que se utilice, en 
cuanto al manejo del mismo y al conocimiento de las herramientas con que cuenta la 
máquina 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 realización: manes, 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 producción y que 
no se ven hasta llegar a la postproducción, o también para crear escenarios en animación 
3D o con escenas de stock que en cuestión de gastos de producción sería imposible lograr. 

Es por ello muy importante la comunicación en todas las áreas involucrada~ con la 
creación 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 último involucrado en el eslabón de la creación de un nuevo comercial, 
un programa para televisión, un documental o un video clip. 

Una vez terminada la postproducción 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 02 o el formato que haya solicitado a la hora de cotizar, y hacer las copias para 
su distribución en los diferentes canales si es que así 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 área de producción 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, 3/.\" y VHS. St se solicita a otros 
formatos se hacen fuera de PT&A y se entrega a la agencia posteriormente, siempre 
chccando la calidad de la señal, que se entregue justo lo que aprobó el cliente. 

*Animación 
Como ya se hu hablado anteriormente la postproducción tiene un proceso que por lo 

general se sigue de acuerdo al estilo de los creadores (productores y postproductores), 
depende además del tiempo de entrega del proyecto y del equipo que se requiere utilizar. 
En el caso de que el proyecto requiera de animación, ya sea tradicional o por cumputadora, 
este proceso tiende a ser un poco más largo y laborioso. 

Existen diferentes tipos de animación: 
• Animación tradicional o cell animation: La cual es en 20 y se realiza 

principalmente en cinc, aunque en la actualidad ya se puedé combinar ,su 
realización con computadoras. 

• Clay animation: La cual es realizada en plastilina y filmada cuadro. por.cuadro 
para dar la sensación de movimiento. 

• Animación por computadora: Que puede ser en 3D ó en 2D, dependiendo del 
equipo utilizado y de las necesidades del proyecto. 
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En el caso de la animación por computadora, aunque el equipo varía por software y 
hardware, existen pasos que se tienen que seguir cuando se realiza la postproducción de un 
producto comunicativo cuyo destino final sea Ja transmisión por televisión, cuando se 
requiere usar sistemas de animación por computadora (como el Silicon Graphics): 

1. Checar el story board. En el caso de que sólo exista el story line se procederá a 
dibujarlo, incluyendo las indicaciones de audio y video pertinentes. 

2. Recolectar material, incluyendo fotografías, dibujos, efectos de sonido y material de 
stock. 

3. Hacer un plan básico de secuencias y efectos decidiendo que hardware y software se 
utilizará para realizar cada uno de ellos. 

4. Crear una guía de audio usando algún equipo y/o programa para crear sonido para crear 
un track de audio y efectos de sonido que nos sirva como base en la edición ya sea de 
copia de trabajo o en la edición final .. 

5. Digitalizar fotografía, anes y/o dibujos ya sea con un scanner o una video cámara 
entrando por RGB con el fin de obtener la mejor calidad. Importarla dentro de un 
programa de gráficos, de preferencia Adobe PhotoShop y/o Alias Eclipse. Una vez que 
se les ha dado tamaño, colores y modificaciones deseadas se crearán canales Alpha o 
elementos de imagen para exportarlos al equipo en donde se van a incorporar a la 
edición final. 

6. Entregar el material que se va a animar en Betacam Digital o D 1, esto solamente en caso 
de que se mezcle la animación con acción viva, en caso de ser 100% animado este paso 
se omite. 

7. Realizar los fondos(back) o los elementos necesarios (malles, letras, etc.) para componer 
nuestro trabajo final con la imagen real que se utilizará en nuestra edición. 

8. Preparar todo para la animación, usando los programas que se requieran de acuerdo a las 
necesidades del proyecto, como por ejemplo: 

*Parallax Matador y Flint para cualquier prueba de animación en 20. 
*Alias Power Animation, Softimage, Wavefront o Side Effects Prisms para animaciones en 
30. 
*En el caso de que se requieran Warp (torcer imágenes) o Morplis (transformación de un 
parámetro o de una figura a otra). Se pueden utilizar softwares como el Parallax Matador, 
Aurora Liberty o Softimage 

9. Completar las animaciones en 20 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 se pueden 
usar programas como Xaos Tools Pandemonium. Una vez que se han terminado las 
animaciones es recomendable bajarlas a discos digitales como son los Accom, que 
funcionan como estaciones de trabajo que reciben el trabajo final de animación cuadro 
por cuadro, de esta manera se podrán posteriormente transferir a cinta de video o al 
equipo de edición no lineal que se pretenda utilizar para la e~ición final, ya sea Flint, 
Flameo Henry, entre otros. 
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!O.Digitalizar las imágenes del proyecto (sea video clip o comercial) en el equipo en el que 
se va a postproducir. 

11.Aplicar los trabajos de animación a las secuencias de tiempo real que se van a utilizar, 
combinando los efectos en 30 y/o 20 con el video, primero contra copia de trabajo en 
cualquier equipo de off line de edición no lineal como el AVID o el video cubo. 
Combinando y probando texturas, animaciones e imágenes hasta que sean aprobadas por 
el cliente. 

12.Combinar audio y video checando la sincronización, tanto de "lips sync" (labios 
sincrónicos con audio), en caso de que éste exista, así como con el texto, la intención 
del proyecto, o la imagen en vivo en caso de que se este manejando imagen real (acción 
viva) contra animación. 

13.Rcalizar la postproducción final, componiendo las imágenes, animaciones, y/o clips de 
video hasta dejar el producto tenninado. 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 almacenó cuadro 
a cuadro digitalmente a una cinta de video). , 

En el caso de que sea animación tradicional ó también llamada cell animation se 
siguen más o menos los siguientes pasos: 
1. Checar el story board , 
2. Una vez filmado, aprobada copia de trabajo y transferido con corrección de ,color se 

entrega el material a animar en un cassette master (en el formato de video que se, 
requiera); esto en caso de que se requiera animación contra acción viva. si es 100% 
animado se salta este paso. 

3. Los key framers realizan los cuadros guías de animación o cuadros principales 
4. Los In-betweencrs pintan los cuadros intermedios 
5. Los cleancrs retocan los cuadros 
6. En sistema se meten todos los cuadros y se hace el line test (prueba de línea). 
7. Esta prueba de línea es filmada en cine y transferida a video para que el cliente la cheque 

y la apruebe. Si la animación se está haciendo en computadora la prueba de línea se 
presenta directamente en video. 

8. Se regresa al clcaner y se retocan todos los cuadros nuevamente, para posteriormente 
hacer el final test (prueba final). 

9. Se hace el layout con movimientos 
1 O.En caso de que sea por computadora se edita y se renderea, en caso de animación en 

cinc (o animación tradicional) se filma la secuencia de animación, los brillos, y las 
sombras, para posteriormente transferirse de cine a video, hacer la corrección de color e 
insertarse o hacer los composites en la postproducción final. 

En la actualidad la animación es un recurso muy utilizado en la crea~iÓn 
comerciales, video clips o series de televisión, debido a que su proceso es cada vez,'más ' 
accesible y a un menor costo. En este caso, como en la creación de efectos, se debe, de tener , 
una excelente planeación del trabajo desde la preproducción con el fin de lograr excelentes 
resultados. , ' 
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*Postproducción de audio 

La función básica de la postproducción 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 atención del público, el cual se vuelve cada vez más exigente en su 
contacto con las señales de audio y video que llegan cada vez con mayor calidad a los 
receptores hogareños. 

Con el fin de aumentar la flexibilidad de los sistemas de posproducción sonora, el 
recurso básico es aumentar la cantidad de canales de sonido disponibles, ya que al tener 
todos los elementos separados es posible controlar al máximo su incidencia en las mezclas 
finales y pueden hacerse cambios a determinados elementos sin afectar a las demás pistas 
de sonido; Además de que se pueden hacer submezclas para generar versiones con una 
musicalización diferente o las pistas de música y efectos (sin locutor), llamadas también 
pistas internacionales, que son indispensables para hacer doblajes o sustituir la voz en otros 
idiomas. 

Las tecnologías de grabación de sonidos cambian también con mucha velocidad, 
muchos estudios de postproducción de audio usan grabadoras digitales con multitrack, las 
cuales combinan sonido de alta calidad con facilidad de manejo, la cinta digital 6 llamada 
comúnmente DAT (Digital Audio Tape) es de gran utilidad paru los estudios que se dedican 
exclusivamente a producir audio, ya sea programas para radio, comerciales de radio, 
música, etc. Los que producen audio para video prefieren los nuevos sistemas de manejo 
lle audio cuyo registro no es en cinta, sino en disco duro. 

Estos nuevo' sistemas, llamados Estaciones lle audio digital (Digital Work Statton) 
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 maneja el audio con tal flexibilidad que se puede conar. copiar y 
pegar fragmentos o mezclas completa' en cualquier lugar. visualizando la señal de audio 
gráficamente en pantalla. 

La mayoría de estas estaciones proporciona funciones de procesamiento de señales 
como: ecualización, compresión, limpieza de ruidos externos a la voz, etc. Asimismo, 
pueden grabar el video en el mismo disco duro lo cual hace mucho más flexible la 
postproducción de audio ya que no se tiene que amarrar a una máquina externa para 
sincronizar voces, efectos, música, cte. 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 máquina 
está llena o casi al borde de su capacidad, se hacen respaldos de las sesiones de trabajo a un 
disco duro, con el fin lle tener espacio para trabajar, sin perder sesiones anteriores, las 
cuales si se requieren después lle un tiempo para hacer un cambio, se pueden volver a suhir 
a la computadora sin ningún problema y cambiar lo que se requiere en cuestión de minutus. 
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En f'T&A se cuenta con un sistema de audio digital llamado P·.-., Tools de la 
compañía Digidesign. el cual es el más conocido en el campo de la postproducción de audio 
para video, por su facilidad de manejo y sobre todo porque es el único sistema que permite 
integrar funciones adicionales al programa básico de mezcla de audio. mediante plug-ins 
con el fin de tener más herramientas al momento de postproducir, pueden integrarse desde 
procesadores de voz hasta simuladores de amplificadores de instrumentos. 

Como ya se mencionó anteriormente, en este sistema se puede grabar en pistas 
independientes: locución, efectos sonoros, música, 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 proyecto, todas las pistas con el fin de producir la mejor 
combinación posible. En estos sistema~ está incluido el mezclador (mixer) el cual es un 
equipo que permite combinar las diferentes señales o elementos (cada una con su propio 
control de nivel) para que su combinación permita disfrutar de todos ellos, produciendo una 
señal final 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 cambios 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 ahí 
la importancia de escucharlos tanto en las bocinas del estudio como en las bocinas de algún 
monitor de televisión que se encuentre en el estudio. con el fin de hacerse una idea de como 
sonará la mezcla (y por lo tanto cada uno de los elementos añadidos: música, efectos, voz. 
etc.¡ en el mundo real, es decir en las televisiones o radios convencionales. 

Es por ello importante tener en cuenta desde la preproducción la calidad de sonido 
que se entregará para realizar posteriom1ente la postproducción 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 p.ira ello se tiene que usar una cinta 
de 1/4" de audio con el time code grnbado, ésta ~e monta en una máquina llamada nagra 
para que se pueda "amarrar" al telecine (es decir conectar el control remoto de la misma al 
rank para que ambas máquinas se manejen desde el telecineJ y sea más sencilla y nípida la 
sincronización, sin embargo esto casi no es utilizado en México debido a que es muy caro y 
muy laborioso ya que una vez que se sincronizó el audio en el telecine. en el videocas~ette 
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 postproducción de audio. 

En México generalmente se hace directamente el sonido en DAT, por lo cual es 
imponante que producción entregue una calificación de cada DAT. especificando número 
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 específicas que se usaron 
en la copia de trabajo aprobada y así facilitar las cosas a la hora de la regrabación. 
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Entender la sincronización 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, ya que la señal tanto de audio como de video llega y se imprime simultáneamente en 
la cinta. De la misma forma que un editor de video tiene un controlador de edición, la 
persona que maneja el audio tiene un sincronizador. Este es un sistema controlado de la 
máquina que leerá el código de tiempo (TC) y sincronizará la máquina 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 postproducción, la TV estéreo y 
los ~istemas de sincronización confiables están proporcionando un avance importante para 
mejorar la calidad del audio. Las unidades móviles remotas que funcionan como estudios 
de grabación 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 utilizarán los efectos de sonido que se 
encuentran grabados en discos o cinta con anterioridad y que se sincronizarán en la 
post producción. 

Al hacer la copia de trabajo hay que tomar en cuenta si se necesitará locutor, y si 
éste es un locutor institucional o hay que hacer casting de voces, lo cual se encarga 
generalmente a una agencia de locutnres. En la junta de aprobación 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 las voces que se usarán 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 post producción cada minuto cuesta. 

Por lo general las agencias de publicidad proporcionan la música, para lo cual se les 
debe de pedir que la entreguen antes de empezar a editar copias de trabajo, aún cuando sólo 
tengan una maqueta (maqueta. es una copia de trabajo de la música, es decir un arreglo 
musical muy "rough .. o una primera impresión de lo que será la música) considerando que 
para el día de la postproducción final se tendrá el master terminado. Esto con el fin de 
poder editar la copia de trabajo de acuerdo al ambiente que la nubica dará y al ritmo (beat) 
que ésta le imprimirá, lo cual es básico al momento de armar la historia en la edición. 

En lo que a la música se refiere se tienen dos opciones: música original o música de 
stock. La música original es la qui! se le encarga a un diseñador de jingle (melodía y letra) o 
de melodías originales (sólo música) que será creada específicamente para ese proyecto: no 
importa si lo que se anuncia es un servicio o un producto. En estl! caso, la música le dará 
una personalidad específica al proyecto, y será cambiada cuantas veces sea necesario, ya 
sea por los clientes o la agencia. 

Muchas veces se tiene una idea específica de una música que ya se ha escuchado 
previamente, en eMc caso ~e trata de contratar los derechos por su uso en un comercial, ya 
sea por usar sólo la música o también la letra, o adaptar la letra en caso de ser necesario. 
Estos derechos se tratan a través del área de derechos de autor de las compañías disqueras. 
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Si ·el conseguir los derechos se sale del presupuesto asignado entonces se contratará a un 
músico para que haga una música parecida, lo cual se llama comúnmente "sound alike", 

l.a música de stock es la que se utiliza de librerías de música y efectos, de las cuales 
hay muchísimas y de diferentes tipos. En este caso, la casa productora o el estudio de 
grabación, compra la librería completa, lo cual al pagarse, da derecho de utilizar esa música 
cuantas veces lo requiera. En este caso no hay problema con los derechos de autor, pues el 
costo está incluido en el precio de venta de toda la librería, sin embargo, el único riesgo que 
se corre al utilizar música de stock, es que no se garantiza exclusividad, lo que significa que 
cualquier otra persona que tenga la librería podrá utilizarla en cualquier trabajo que haga, lo 
cual representa que es una música mucho más económica, pero no original y exclusiva para 
el proyecto que se está realizando. 

Cuando se utilizan efectos de sonido se pide el ingeniero de estudio ó diseñador de 
audio su opinión para ver si se graban en vivo o se requiere una librería 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 sólo lleguen a la grabación de la voz y de la mezcla. Es 
decir se debe de tener ya un prediseño de audio para que a la hora que llegan los clientes 
sólo aprueben el diseño 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 postproducción 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 más frecuencia es el DAT, ya que registra de 
manera digital dos pistas de audio con calidad de CD, sin embargo, es creciente el uso de 
discos compactos ya que es más fácil su reproducción en cualquier aparato de CD, los 
cuales son más comunes que las máquinas para DAT, sin embargo para su uso profesional 
es mucho más importante usar DAT, ya que en él si se puede grabar código de tiempo, lo 
cual para su control en postproducción es indispensable, tanto para la sincronización de 
rushes, como para su insert final al master terminado, ya que con ello se controla de manera 
exacta 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, música y efectos, se está listo 
para comenzar el procesamiento de audio. El más común es la ecualización (EQ), la cual 
permite cambiar el balance de frecuencia en una señal de audio, se puede decir que es una 
versión vistosa de los controles de tono en el radio y estéreo caseros. 
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Los tipos especiales de ecualizadores, llamados paramétricos permite.1 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 Jos bajos o bajar la~ 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 útil en la postproducción. 

Otra forma de procesar el audio incluye los ecos y reverberación . Los ecos se 
utilizan para el conocido efecto de cañón, además de otras funciones: los ecos y la 
reverberación 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 t.empo de los sonidos, una fase digital común es la llamada 
"flanging" , este es un cambio ligero de fase que da una sensación de alta tecnología. 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 señal de audio se puede hacer 
también en esta etapa, pasando la señal a través de un reductor de ruido que también 
incluye el Dolby y el procesamiento dbx. La reducción de ruido se basa en la idea de que el 
ruido del audio siempre está presente en el equipo electrónico a niveles bajos, dado que las 
señales pasan por mezcladoras y grabadoras en donde recogen más y más ruido. El ruido 
sigue existiendo pero está oculto por el fuene audio del programa. 

En general el equipo para reducir el ruido comprimirá la señal de audio de modo 
que los sonidos suaves de bajo nivel se eleven a niveles sobre el ruido del fondo, 
posteriormente. la señal vuelve a expandirse a su rango de volumen adecuado, suena más 
limpio porque u lo largo del proceso de producción ningún ruido de fondo ha contaminado 
la señal del programa. Todos estos procesos se pueden realizar en las estaciones digitales de 
audio con gran facilidad. lo cual enriquece y facilita la postproducción de audio. 

Cuando se termina una mezcla, generalmente se manda al DAT para reinsenar a la 
cinta master en monoaural. es decir. todos los elementos se envían a una sola salida, con el 
fin de grabar exactamente lo mismo en los dos canales. esto debido a que la mayoría de los 
transmisores y receptores son monoaurales. si se mandara estéreo se tendrían problemas al 
momento de salir al aire. ya que no todos los televisores reciben el audio estéreo, lo cual 
significa que no se escucharían cienos elementos de audio, no se escucharía Ja mezcla 
completa, ya que al recibirse en un receptor monoaural, cancela determinados elementos 
que no escuchan y se puede detectar como una señal defectuosa. 

El audio estéreo poco a poco se está volviendo una realidad en la transmisión de 
programas, esto hará que la producción de audio sea más compleja, pero también hará que 
el audio de TV sea más emocionante y más cercano a la realidad. 
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El estéreo utiliza dr •. ; canales de audio, los cuales se combinan para hacer una 
imagen sónica, 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 sólo de un lado, si se deja en el centro de su rango, parte del sonido 
vendrá tanto del canal derecho como del izquierdo y la fuente de audio parecerá 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 señales de la 
suma y de la diferencia de modo que los receptores caseros mono y estéreo puedan usar la 
misma señal de audio. 

El canal de suma agrega los canales estéreo izquierdo y derecho {L + R)de modo 
que toda la información de audio se combine en un solo canal. Este es el canal recibido por 
los aparatos de TV estándar y usado para el sonido mono. El canal de diferencia 
electrónicamente resta la señal de un canal del otro ( L - R). Una TV con capacidad estéreo 
recombinara las señales de suma y diferencia en señales de audio L y R separadas. Se 
requerirá de algún tiempo antes de que la televisión transmita completamente en estéreo, 
muchas casas postproductoras ya cuentan con equipo para manejarlo. 

Una vez que se tiene la mezcla final y que ésta se insertó en el master de video 
terminado, tenemos entonces el trabajo de postproducción totalmente concluido, listo para 
entregarse al cliente. El siguiente paso será su copiado y distribución a los diferentes 
medios de transmisión para su salida al aire. 

*Transfer de video a cine 

Actualmente con el desarrollo de las tecnologías aplicadas al cine y al video. es muy 
común combinar elementos de ambas para lograr mejores productos, y también pata 
aprovechar las ventajas que otorgan cada una de ellas. Hasta el momento se han 
mencionado las ventaja' 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 televisión. Sm 
embargo, es importante mencionar que también se aprovechan las ventajas de la 
postproducción en video en el cine. 

En la producción cinematográfica es cada vez más común ver que siempre que se 
utilizan efectos cspeciale' en tercera dimensión se transfiere la película a los sistcmás 
digitales de creación de efectos, sobre todo aquellos efectos que son imposibles de realizar 
en cinc o que llevan mucho tiempo y no quedan de la misma calidad. 
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De modo que, Jos efectos se realizan sobre las escenas filmadas en equipos de 
creación 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 película en cine y hacer la edición final en cine y su distribución de copias 
para las diferentes salas de proyección en cine. Este proceso es mucho más complejo de lo 
que uno se imagina. sin embargo es muy útil y cada vez se cuenta con más 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 televisión. 
cada día es más importante llegar al mayor número de posibles consumidores a través de la 
televisión e incluso del cine. En México, el mercado de proyección de comerciales en cine 
es cada vez más grande y más rentable. Es por ello que el transmitir los comerciales en las 
salas cinematográficas ha cobrado mayor importancia. 

En este caso, ya que se tiene el comercial terminado en video, se procede a su 
transfcr a cinc en 35mm (hacer un blow-up, es decir, una ampliación) para que este sea 
proyectado en las salas de cine antes de la película anunciada. Este proceso no se hace aún 
en México, se hace en diferentes partes de Estados Unidos y Canadá, por lo cual los costos 
se elevan y el proceso es más lento debido a los días de transportación de los materiales. 

Cuando se va a transferir el producto final en video a cine (en 35 mm) es muy 
importante saherlo desde el principio, es decir, desde el momento en que se comienzan las 
juntas de prcproducción ya que deben tomarse en cuenta muchos detalles desde la 
producción y la postproducción 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 transfcr de cine a 
video. Esto es, cuando se transfiere de 35mm ó l 6mm corriendo a 24fps a video el telecinc 
compensa los campos faltantes hasta lograr tener 6 cuadros más en video y completar los 
30fps que se necesitan en video este proceso es llamado 3:2 pull down, tal y como se 
explicó en puntos anteriores (para má.\· ,Jeta/les sohre este proceso checar el apartado de h•/ec"ine p. 54). 
En este proceso inverso de transferir de video a cinc tenemos 30fps y lo que ahora se 
requiere es tener solamente 24fps, para su transmisión en cinc. Para lograr esto se tienen 
dos opciones: 

•Mandar el original en video a 30 fps con el fin de que se realice el proceso a 24fps 
en la empresa que realizará el blow up. 

•Hacer el proceso en México en cualquier estación de trabajo on linc, no lineal (sea 
Henry o Flame) con el fin de que se realice el proceso de blow up sin complicaciones. 

Ambas son posibles y no tienen ningún problema, aunque es más recomendable 
hacer el proceso en México con el fin de checar que el material será fotografiado tal y como 
se está enviando, lo cual garantiza que el producto final será exacto al material en video que 
se terminó en México. 
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En est..; caso lo que se hace es asignar una función del Flame o el He .• 1ry, llamada 
Film Compressed, la ·cual elimina los 6 cuadros (12 campos = 6 cuadrosi que fueron 
agregados en el telecine al momento de transferir el material de cine a video antes de 
agregarle los efectos y títulos realizados durante la postproducción. 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 añadieron 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 eliminación de campos al hacer el transfer de video a cine la continuidad se rompe 12 
veces por segundo ya que elimina los 12 campos añadidos, de manera que los efectos o 
títulos que estén en movimiento se verán 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 
eliminación electrónica de dichos campos añadidos 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 transfcr a cine. 

Es por ello muy importante tomar en cuenta desde el principio que el comercial se 
proyectará en cine con el fin de evitar, en la medida de lo posible, la realización de efectos 
que puedan traer problemas al momento de la conversión de cuadros. 

Otro de los detalles importantes a tomar en cuenta desde antes de filmar es la 
relación de aspecto, es decir, la relación entre el ancho y la altura. En video, dicha relación 
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 películas en 35mm son proyectados con relación 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 televisión la 
imagen se ve con una relación de aspecto de 1.33: 1. El siguiente diagrama muestra el área 
de la cámara que el expectador verá en la pantalla con una relación de aspecto de 1.33, 1.66 
y 1.85. 

Es por ello muy importante tomar en cuenta la relación de aspecto para cine, ya que 
de otra manera al momento de proyectarse en cine tal cual se vio en video, se cortará una 
parte importante tanto del área superior como inferior de la imagen por lo cual se perderán 
partes importantes de la imagen, o textos, títulos o logotipos que se colocaron en 
postproducción de acuerdo al safc arca de la televisión pero no de acuerdo a la relación de 
aspecto del cinc. En este caso. el fotógrafo o camarógrafo debe de tomar en cuenta la 
relación 1.85: 1 de cinc para encuadrar la imagen que se está capturando, lo cual es muy 
fácil en las cámaras de cine ya que tiene la opción de todos los encuadres, tanto de 16mm 
como de 35mm. En este caso es importante al hacer el transfer o al momento de la 
postproducción colocar la mascarilla 1.85: 1 lo cual es la colocación de una línea negra 
tanto en la parte inferior como superior de la pantalla con el fin de determinar las áreas del 
cuadro que se perderán al momento de su transfer a cine. · 
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Es pertinente indicar qu_ al momento de mandar el videocassette del cual se hará el 
transfer de video a cine dichas mascarillas no deben de ir colocadas, esto es solo como 
referencia para saber como quedará el cuadro final en cine. 

En el caso de que no se haya tomado en cuenta dicha relación de aspecto al 
momento de filmar existe una forma de solucionarlo aunque de manera parcial ya que si no 
se fotografía con el encuadre adecuado no se puede sacar información de donde no la hay; 
es decir, si no se tomó en cuenta el encuadre correcto al momento de hacer el transfer de 
cine a video en el telecine, se puede hacer un zoom back electrónico. con el fin de alejarse 
un poco hasta donde el cuadro lo permita, con el fin de evitar que se corte lo menos posible 
la información de imagen que se tendrá en video al momento de regresarse a 35mm. 

Por último, 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 más alta 
calidad que permite realizar los dos procesos sin deteriorar la calidad de imagen. En el ca~o 
de que sea estrictamente necesario filmar en l 6mm se requiere de una preparación y 
planeación mucho más cuidadosa, en cuanto a cámaras, lentes y magazines, y sobre todo la 
apropiada exposición y revelado normal. Cuando se tengan dudas sobre si existe suficiente 
luz se aconseja inclinarse a la sobre-exposición ya que un negativo a color sohre expuesto 
tiende a producir una ampliación con menor cantidad de grano, al contrario un negativo a 
color subexpuesto muestra más puntos (más granularidad) que un negativo bien 
fotografiado. Dichos puntos son más visibles en las áreas de sombm. 

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 
l 6mm, ampliado en 35mm. se agranda aproximadamente 3 ó 4 veces que su tamaño 
original, exagerando en gran medida el tamaño de los puntos. lo cual en cinc se conoce 
como aumento de grano o granularidad. Perdiendo la fina estructura de los puntos y por lo 
tanto la calidad de cinc. 

En lo que al audio se refiere, solo hay dos opciones al momento de hacer transfer de 
video a cine: 

• Mezcla Dolhy estéreo: la cual se hace en un estudio de grabación donde tengan la 
opción de rehacer la mezcla original para tem1inarla en dolby estéreo. Una vez terminada se 
manda en DA T junto con el videocassette con la imagen. En este punto es impon ante saber 
que se deben de pagar los derechos por el uso del dolby, los cuales tienen un cargo de 
$150.00 dólares por spot. 

•Mezcla Sorround THX: Dicha mezcla se hace con los elementos utilizados en la 
mezcla original, en una consola especial para dicho proceso, en este ca~o la mezcla se hará 
con mucho más detalle y cuidado enfatizando cada uno de los elementos de diferente 
manera, ya que aquí 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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•Es un audio con el cual se debe dt' tener mucho cuidado ya que Jos sonidos 
viajarán de un lado a otro de las bocinas colocadas dos al frente. y tres atrás. Este es el 
sistema de mezcla de audio utilizado en la película de "Episode 1 : The Phantom Menace" 
lo cual Je dá un gran realismo a las imágenes proyectadas en cine. Este se envía en DAT o 
en DAS, formatos que tendrán Ja mezcla configurada para Jos 5 canales de salida de dicho 
sistema. Este proceso en México sólo se puede hacer en Jos estudios churubusco, y es un 
proceso considerablemente más caro que el estéreo. 

*Copiado y distribución 

Una vez que se terminó Ja postproducción, se necesita copiar y distribuir. En el caso 
más común se está produciendo un programa para ser transmitido al aire o por cable, en 
otro caso se tendría una presentación de comercialización 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 Ja organización en cuestión, o una presentación de un disco o de un 
artista que se va a proyectar a circuito cerrado en un determinado día y en un determinado 
lugar. 

Cualquiera que sea la situación, el productor debe asegurarse de que Ja producción 
llegue al Jugar necesario y al público esperado. 

Cuando ya se terminó el programa Jo primero que se debe hacer es tener una copia 
de protección de Ja cinta master, un sub-master. Esto Je proporcionará un respaldo del 
mismo, en caso de que Je ocurra algo a Ja cinta maestra. Otra copia que puede considerarse 
al final de Ja sesión de edición es una copia a otro formato menor. es decir a 3/4 o VHS 
para mostrarle a su cliente, a Jos patrocinadores o a otras personas que así Jo requieran. 

Cuando se requiere de un volumen considerable de copias como es en el caso de Jos 
videoclips y sobre todo de Jos comerciales, se requiere de una sesión de copiado, al formato 
o formatos que sea necesario. El costo de las copias varía 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 
Ja 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 saldrá el producto 
final al aire, es el material fuente para las estaciones de radio y televisión, es el último 
eslabón en toda la cadena de la creación y producción de cualquier producto comunicativo 
para video. sea comercial, video clip, programa de televisión, etc. 
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5.Consideraciones a prapóslto del manual 

Hasta aquí se cuenta con un amplio desarrollo del manual de postproducción, en el 
cual se explicó de la manera más detallada posible los pasos a seguir desde el momento en 
que se termina la fase de producción y se tiene el material en cine o en video para su etapa 
final: la postproducción. Este manual será muy útil 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 guía que 11yudará 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 área de la televisión. Asimismo puede ser útil para aquellos que 
trabajan en producción o en otras áreas 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 el 
manual según el caso en que se esté involucrado. 

l. Postproductores· y ge11te Íllvolucrada directamente e11 el proceso de postproducció11. 
Este manual debe de tomarse como una guía para no perderse en el camino o para 
consultar detalles técnicos o de procedimientos que se desconozcan o que no se tengan 
muy daros del proceso de postproducción. En este caso se puede consultar el manual 
antes o durante el proceso de postproducción de cualquier proyecto; asimismo, puede 
consultarse de manera general, es decir, leyéndolo de principio a fin, o directamente en 
el área que se requiera aclarar dudas. 

2. Productores, Directores, age11cia. o perso11as 110 i11volucradas directame11te e11 el 
proceso de postproducció11. En este caso el manual sirve como una guía 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 creación de dicho producto comunicativl> 
esté involucrada directamente. En el caso de tener alguna duda espccítka. se debe de 
consultar el punto o paso del proceso que se requiera. 

3. Estudia11tes o perso11as que quiere11 i11gresar e11 el medio de la pastproducció11. En este 
caso se recomienda la lectura completa del manual, combinándolo en la medida de lo 
posible con la práctica. Esto con el fin de que puedan quedar más claros algunos 
procedimientos que son difíciles de entender si no se ha estado previamente involucrado 
en cualquier área del proceso de producción en general. Y sobre todo para aquellos que 
desconocen totalmente el úrea y la producción en general. puede ser una introducción 
muy importante que los llevaní a consultas más profundas en libros específicos. para 
ellos éste manual no será suficiente. será un acercamiento muy importante. 
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Es por ello que la rer,! ización de este manual no sólo ayudará a las personas 
involucradas en PT&A, sino a todos aquellos que requieran conocer el proceso. Aunque no 
hay que olvidar que el objetivo más importante para la realización de este trabajo terminal 
es involucrar a todas las áreas 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 podrán conocer los 
procedimientos de trabajo de las diferentes áreas de PT&A de manera muy general, y sobre 
todos los procesos del área de postproducción, la cual es de reciente creación y actualmente 
se encuentra en desarrollo con la adquisición de nuevos equipos y la constante inclusión de 
nuevos miembros en su equipo, los cuales con esta guía concreta se adaptaran de una 
manera más rápida y efectiva a la empresa, evitando el posible retraso de entregas o 
procesos debido a que conocerán sus pasos a seguir, su equipo y su estructura así como su 
propio papel dentro de la empresa y la vinculación de departamentos y/o procesos. 

Es importante señalar 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 
postproducción desde hace aproximadamente 8 años, de los cuales 4 se han de~arrollado 
específicamente como postproductor en la casa productora Pedro Torres y Asociados. El 
trabajo de postproducción y el conocimiento para resolver problemas específicos depende 
mucho de la experiencia de cada uno, ya que como se ha mencionado anteriormente, cada 
proyecto es único y diferente. Sin embargo. las bases para poder desenvolverse en dicho 
proceso son fundamentales, para lo cual el contar con este manual como guía y elemento de 
consulta. será muy importante para poder adquirir dicha experiencia di.' manera más 
concreta y efectiva sin perderse al tratar de entender los procesos hásicos que están 
explicados ya en este manual. 

Junto a dicha experiencia, lo más importante es la formación profesional y personal 
de cada individuo, por ello cabe señalar que la adquisición de conocimientos técnicos y la 
capacidad de desarrollo tanto en este como en otros medios será siempre más sencilla para 
aquellas personas que tienen una formación académica integral. 



GLOSARIO DE TERMINOS TECNICOS 

3.58 ft1hz. Frecuencia aproximada del subcarrier (subponadora) empleada en video NTSC para llevar la 
información de color. La Frecuencia real es 3.579545 Mhz + IOHz. 
4:2:2. Un término empleado comúnmente para un formato de video digital por componentes. Los detalles 
del formato están especificados en la regulación CCIR 601. Los números 4:2:2 denotan la relación 
aproximada de la frecuencia de muestreo del canal de luminancia a los dos canales de color. Para cada cuatros 
muestras de Juminancia. hay dos muestras de cada canal de color, lo cual le da mayor detalle y calidad a las 
imágenes. Wu.tt' CCIR 601. 

4:2:2:4. Idéntico a 4:2:2 , pero además con un canal de key, el 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 lambién cuatro veces. 
ACTIVE VIDEO. Video activo. La porción de la señal de video que contiene información de imagen. 
A/D CONVERTER. Abreviatura de convenidor analógico digital. Este convenidor es un circuito que 
emplea un muestreo digital para convenir una señal analógica en una represenlación digital de esa señal. 
ANALOGICO. Un adjetivo que describe cualquier señal que varia en forma continua, como oposición a 
una señal digital. que está formada por niveles discretos. Se le llama así también al sistema o equipo que 
opera con señales analógicas. 
ANCHO DE BANDA. Bandwidth. Rango completo de frecuencias en el cual puede funcionar un circuito 
o un sistema electrónico. con una pérdida mínima de señal, generalmente menos de 3Db. La capacidad de 
llevar información( señal eléctrica) de un canal de televisión. En el sistema NTSC es de 4.2 MHz. aprox. 
APERTURE CORRECTION. Corrección de apenura. Mejoramiento de una señal de video para 
aumentar el detalle de la imagen. La corrección de apenura se emplea para compensar el tamaño finito del haz 
de exploración o de un pixel. 
ARCHIVEIARCHIVO.Aimacenamiento de audio/video en cintas de respaldo, discos flexibles u ópticos, 
etc. 
ASPECT RATIO. Relación de aspecto. La relación entre el ancho y la altura de la imagen de televisión. 
En video NTSC y PAL la relación es de 4:3. También se le llama así a la relación de ancho y alto de un wiper. 
ASSEMBLE MODEIED/T. Ensamblar. Editar en modo de ensamble, es decir, en un modo de edición 
que remplaza todas las señales de la cinta a grabar (pistas de video. audio, control y código de tiempo) con 
señales nuevas. 
AZULEJO O MOSAICO. Efecto digital que permite subdividir la imagen de video en formas 
rectangulares más pequeñas. los mosaicos muy pequeños 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 más grandes hacen 
que la imagen se vea con face1as múlliples, cuando son demasiado grandes se quitarán todos los detalles de In 
imagen y la transformarán en una relaraña de cajas de colores en movimienlo. 
BACKGROUND (Program Video). Fondo (programa de video). En operaciones de "keying" de video, 
la imagen del programa principal en la que se insena el video perforado. Generalmen1e la imagen con la 
prioridad más 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 
representan los niveles adecuados de negros y cromas en el video, el tono es una señal de referencia de OdB. 
Ambas permiten al operador montar la cinta en otra máquina y ajustar los niveles de reproducción de audio y 
video a las normas establecidas. 
B-1'. Una de las señales de color (azul menos luminancia) del conjunto de señales de video por diferencia de 
color. La fórmula para obtener B-Y de las señales roja, verde y azul del video por componentes es ·0.30R -
0.590 - 0.898. vr.,,, tambt;n Y.R·I". B·I". 

CCIR 601. Norma internacional para la televisión por componentes digitales. que se desarrollo a panir de 
las normas SMPTE RPI 25 y EBU 3246E. Esta norma deterrnina los sistemas de muestreo, valores de matriz y 
característica• de filtros para televisión por componentes digitales. tanto Y, Cr Y Cb como RGB. 
CH ROMA. Croma. Abreviatura de chrominance. 



CHROl'.1A KEY(Color Key). Un efecto de key de video en el cual una señal de video se insena en lugar 
de ciertas áreas de un color en particular en otra señal de video. Por ejemplo. un meteorólogo se para frente a 
una pared azul mientras una cámara lo enfoca. La señal de la cámara se envía a un chroma keyer que detecla 
el color azul de la pared y lo remplaza con el video de otra cámara, que puede ser un mapa clima1ológico, así, 
el key terminado hace que parezca que el meteorólogo está parado frente a un mapa. 
CHROMINANCE. Crominancia.La pane de la señal que tiene información de color (hue o fase yo 
saturación). la información de la imagen de video está formada por dos componentes la luminancia(brillo y 
contraste) y la crominancia (hue o fase y saturación). 
COLOR DIFFERENCE FORMA T. Señal por diferencia de color. 
COMPONENT VIDEO. Video por componentes. La interpretación normal de una señal de video por 
componentes es aquella en la cual la luminancia y la crominancia permanecen como componentes separados, 
por ejemplo el formato Betacam SP. RGB también es una señal por componentes. Las señales de video de 
este tipo mantienen una mejor calidad, ya que mantienen el máximo ancho de banda de luminancia y 
crominancia. Las señales compuestas combinan los componentes y reducen sus anchos de banda, por lo tanto, 
tienen menor calidad. 
COl'.IPONENTES ANALOGICOS. Es otra manera de nombrar el video por componentes, tales como 
RGB ó Y, R-Y. B-Y; en oposición al video digital por componentes. Vla.tt> ,.id,opnrn1mpant>ntt>s. 

COMPRESSION DATA. Reducir la cantidad de datos de las imágenes de manera que pueda lograrse el 
almacenamiento y transmisión de la televisión digital en anchos de banda económicos. Las imágenes digitales 
con datos comprimidos sufrirán ciena pérdida o degradación respecto al original. 
COLOR DIFFERENCE SIGNAL. Señal pro diferencia de color. Una señal de video en color. creada 
restando la luminancia y/o información de color de una de las señales de color primarias (rojo, verde 6 azul). 
En el formato por diferencia de color Betacam, por ejemplo, Ja 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 - 0.1 1 Azul 
B· Y= 0.89 Azul - 0.59 Verde - 0.3 Rojo 
La señal de diferencia de color G-Y no se obtiene ya que puede reconstruirse a partir de las otras tres señales. 
Cabe destacar que estrictamente hablando no se debe referir a las señales por diferencia de color como seftales 
de video por componentes~ este término está reservado a los componenles de color ROB. Sin embargo. en uso 
informal, el lérmino de video por componentes se emplea con frecuencia para referirse a las sciiales por 
diferencia de color. 
CROP. Reconar.En generadores de efectos digitales, una función que determina los bordes de la imagen a 
manipular, similar al recone en fotografía (cropping). 
CROSS FADE. Una transición entre dos imágenes, en donde la primera imagen realiza una disolvencia a 
negros y después Jos negros disuelven a la segunda imagen. 
CUE. Entrada. Término de edición en video que significa posicionar la cinlll de video en un punto 
específico. 
D/A CONVERTER(Digital lo Analog), Convenidor digital-analógico. Un dispositivo que conviene 
señales analógicas en señales digitales. 
DECIBEL (dB). Una medida de ganancia de voltaje, corriente o potencia igual a 1/10 de Bel. Unidades 
de medición dadas en incrementos relacionados con la percepción auditiva o visual humana. 
DELA l'. Retraso. retardo. El tiempo que requiere una señal para pasar a través de un equipo o conductor. 
DROP FRAME TIME CODE. Formato de código de tiempo SMPTE que cuenta en forma continua 30 
cuadros por segundo pero omite dos cuadros de Ja cuenta cada minuto, excepto en cada minu10 décimo (omite 
108 cuadros cada hora) para mantener la sincronización del código de tiempo con el tiempo del reloj. Esto es 
necesario debido a que la razón verdadera de cuadros del video NTSC 29.94 cuadros por segundo y no 30 
cuadros. Wau Non-drop /mm~""" r:od~. 

DROPOUT. Una pérdida o deterioro momentáneo de video o audio durante la reproducción de la cinta. Es 
provocado por la pérdida momentánea de contacto de la cinta con la cabe7.a de reproducción o por daños en la 
cinta. 



ED/T DEC/SION LIST(EDL). Lista de decisión de ediciones. Una lista de decisión de ediciones 
acumuladas en un editor de video. La lista generalmente incluye la fuente, tiempo de entrada y tiempo de 
salida de cada edición. 
ENHANCJNG. Realzar. Ajustar electrónicamente la calidad y el detalle de una imagen de video. Puede 
referirse también a suavizar el audio, por ejemplo, añadiendo efectos de sonido en otras pistas. 
FADE .. Desvanecer. La desaparición gradual de una imagen hacia negro (fade out, fade to black. etc.). o la 
aparición gradual de una imagen desde negros (fade in. fade-up). 
FREE RUN. Carrera Libre. Condición en la cual un generador de sincronía no está "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 fotografía. 
GRABAR S/NCRONIA. Proceso de registrar seilales tales como negros. barras o códigos de tiempo en 
una cinta que se usará para edimr, es una serie de pulsos electrónicos que mantienen Ja cinta a una velocidad 
regular de 30 cuadros por segundo y que permiten utilizarla en la función de insen. 
HUE. (Tint. phase, chroma phase). Tinte. fase, fase de chroma, matiz. Una de las características que 
distinguen un color de otro. El matiz (hue) define un color en base a su posición en el espectro, es decir, 
cuando es rojo. verde. azul ó amarillo, etc. El matiz (hue) es una de las tres características de la televisión en 
color. En señales de video NTSC y PAL. la información de matiz(hue) en cualquier punto panicular en la 
imagen es transportado por la fase instantánea correspondiente del subcarrier del video activo. 
INSERT ED/T (JNSERT MODE). Edición insertada (modo de inserción). Un modo de edición en el 
que el código de tiempo y la pisla de control (time code y control track) que ya existen en la cinta de 
grabación no se reemplazan durante el proceso de edición. El sistema edita empleando el código de tiempo y 
loa pista de control pre-grabados. 
INTERFACE. Dispositivo o circuito empleado para interconectar dos piezas de equipo. 
INTERLACED. Entrelazado.Apocope de exploración entrelazada. También llamada entrelazado de líneas. 
Un sistema de exploración de video en el cual las líneas de imagen, numeradas en impares y pares se 
transmiten consecutivamenle como dos campos entrelazados. 
INTERPOLACION. En video digital, la creación de nuevos pixeles en la imagen. promediando los 
valores de los pixeles adyacentes. Esto se hace necesario cuando una imagen se altera digitalmente, por 
ejemplo cuando es expandida o comprimida. 
/RE. Instituto de ingenieros de la radio. Unidades de medición que dividen el área desde la pane inferior de 
la sincronía hasta el nivel pico del blanco en 140 unidades iguales. Ciento cuarenta IRE equivalen a 1 volt. 
pico a pico, el rango del video activo es de 100 IRE. 
JUMP CUT.Brinco, cone brusco. En edición en video. un cone discordante de una escena a otra; 
discontinuidad. 
KEY. También llamado Key source (fuente de key) o key cut (cone de key). Una seilal que puede emplearse 
para "cortar un agujero .. electrónicamente en una imagen de video para poder insertar otros elementos, tal 
como un texto ó alguna otra imagen. La señal de key es una señal de conmutación 6 disparo para controlar Un 
mezclador (mixer) de video. el cual conmuta o realiza una mezcla entre el video de fondo (background) y el 
elemento insertado. Es también el efecto compuesro creado al conar un agujero en una imagen e inseruir otra 
imagen en dicho agujero. 
KEl' INVERTIDO. También llamado inversión de key. Un modo de key de luminancia que inviene la 
polaridad de la fuente de key. con lo que permite que las zonas obscuras de la fuente de video "'conen los 
hoyos"' en el background (fondo) en vez de las zonas brillantes. Un modo de "'chroma key"' que inviene las 
posiciones del foreground y background (primer plano y fondo). 
LA YER. Capa. Una imagen de video que es procesada de manera que puede insenarse en la imagen 
compuesta final. Ahí puede haber otras capas en la imagrn. y su localización puede depender de una prioridad 
especificada. 
LUM/NANCE. Luminancia. La intensidad luminosa, medible. de una seilal de video, diferenciada de la 
brillantez en que ésta ultima no es medible y es sólo sensorial. La información de la imagen de video en color 
contiene dos componentes: luminancia (brillo y contraste) y chrominancia (hue ó fase y saturación). La 
cantidad fotométrica de radiación 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 patrón de wipe, una silueta rectangular, o una 
señal de máscara externa (externa! mask) para evitar que partes no deseadas de la fuente de key corten huecos 
en el fondo (background). El key aparece sólo en el área cubierta por el patrón de máscara (mask); las áreas 
que no están cubiertas por el patrón de enmascaramiento constan totalmente del video de fonnato 
"background" (sin key). 
MASTER. Cinta que registra la versión final de un producto comunicativo en video. También se le llama 
master a una grabación original (ya sea cinta de video o audio) como contraposición a una copia. 
MATCH. Empatar. En edición. un comando que calcula el cuadro de empate para el tiempo especificado en 
la columna IN de la tabla de ediciones para la máquina record (la máquina que graba). 
AIA TTE. Una señal de color puro que puede ajustarse en chrominancia, fase (hue) y luminancia. El mane es 
usado para cubrir áreas de los keys y borders cuando se hace un compuesto. Es la .. llave" que te permite hacer 
incrustaciones y/o compuestos en una postproducción. 
MULTII.AYERING. Multicapa. La habilidad de colocar varias fuentes de video juntas al mismo tiempo, 
para crear un efecto. Esto puede reducir el número de pasos de grabación que se requieren para crear un 
efecto complejo de varias capas. 
NEGROS. Señal de video generada desde el switcher y que se registra generalmente después de barras. 
NON DROPE FRAME TIME CODE.(NDF). Formato de código 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 código de tiempo ··non-drop frame" contará en una hora 108 cuadros más de los que existen en el 
video NTSC en esa hora. Esto provoca una sincronización incorrecta del código de tiempo con el tiempo del 
reloj. El código de tiempo .. drop frame" resuelve este problema saltándose o dejando pasar dos cuentas por 
minuto excepto en las decenas de minuto. 

NTSC. (National Television Systems Cominee) Comité de sistemas nacionales de televisión. Organiznción 
que formuló lali normas para el sistema de televisión NTSC. Ahora describe el siscema noneamericano de 
transmisión de 1elevisión en color que se usa principalmente en Amc!rica del None. Japón y algunas partes de 
América del Sur. El sistema NTSC utiliza una subponadora (subcarrier) de 3.579545 Mhz cuya fase varia con 
In fase (hue) instantánea del color televisado y cuyn ampli1ud varía con la saturación instantánea de color. El 
sistema NTSC emplea 525 líneas por cuadro y 59.94 campos por segundo. 
OFF-LINE EDITING. Edición off line. La edición previa que se hace con el material filmado o grabado 
para la aprobación del cliente, de aquí sale una lista de decisión de ediciones (EDL) la cual se usará 
posteriormente para armar un programa con calidad para transmisión empleando otro equipo de alta calidad e 
incorporando los efectos finales. 
ON-LINE EDITING. Edición on line. La sesión final de edición en la cual se incorpora el material 
seleccionado y corregido previamente, se arman partir del material de producción original. se nftaden efeclos 
en video y audio hasta entregar un master original y final con el producto terminado. 
ORILLAS. Se puede poner una orilla alrededor de la imagen del OVE para que cuando sea más l""JUeña 
que la pantalla de TV, la orilla ayude a definir su posición, el ancho y color de la orilla pueden ser variados, 
las orillas con frecuencia se usan en imágenes "encajonadas". 
PAL Pitase Altemate Line. Línea de fase alternada. El nombre del sistema de televisión en color europeo 
que presenta 625 lineas por cuadro, 50 campos por segundo y una subponadora (subcarrier) de 4.43361875. 
Se usa en Malasia, Australia, Nueva Zelanda, Medio Oriente, España. Brasil. 
PIXEL El área más pequeña y distinguible y tra1.able 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 lo 
imagen. 

PREROLL Una cantidad de tiempo especificada que se permite correr a las máquinas de cinta antes de 
una edición. para que alcancen su velocidad y se sincronicen para la edición. En preparación para In edición, 
las cintas se posicionan en un punto antes del de edición para proporcionar el preroll adecuado. La cantidad de 
prcroll necesario varia con cuda tipo de máquina. 
PREVIEW. Previo. Ensayar una edición 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 gráfica. 
PRUEBAS DE EDICION. Forma en que el editor se asegura que la señal de video está en tiempos y 
niveles, y que todas las ediciones serán correctas. 
SAFE TITLE AREA. Arca Segura para títulos. Es un área en el centro de la pantalla de televisión donde 
se considera seguro colocar un key de lítulos u otros gráficos, de manera que ninguno de ellos será reconado 
en los bordes externos por un receptor de T.V. También existe el SAFE AREA ó área de acción segura que es 
ligeramente mayor que el área segura para títulos y es el área dentro de la que debe limitarse la acción para 
asegurar que será visible en la mayoría de los aparatos de televisión. 
SLA VE. Componente en un sistema que no actúa independientemente, sino bajo el control de otro 
componente. 
SMEAR. Mancha. Condición de la imagen en la cual los objetos parecen extenderse horizontalmente más 
allá de sus Hmhes normales en forma borrosa o manchados (smeared). 
SNAP SHOT. Imagen instantánea.Una imagen congelada de los ajustes de control de un switcher de 
postproducción o un generador de efectos digitales en un punto dado en el tiempo. 
SOFT EDGE. Una orilla de un patrón entre dos señales de video en la cual las señales se mezclan para 
lograr un efecto de transición gradual. 
SPLJT. Efecto que divide la imagen en dos mitades o cuartos y moverá estas partes en dentro y fuera de 
pantalla, se preprograman los movimienros para movérselos en cienas direcciones: de lado a lado, en las 
cualro esquinas y arriba a abajo. Exisle el split edit que es una edición dividida en donde el punto de entrada 
de la edición de audio es diferenle al correspondiente para el video. También existe el Split Screen que es un 
cfecco de video en el cual dos escenas se encuentra en la pantalla al mismo tiempo separadas por un wipe. 
TBC(Time Base Corrector). Correcto de base de tiempo, es la variación horizontal de una señal de 
video provocada por dilatación de la cinta e impeñecciones inherentes en el mecanismo de transpone de la 
grabadora de cinta de video. 
TEST SIGNAL Señal de prueba, es una señal electrónica con características estándar, empleada para 
probar las capacidades de los circuitos. 
TilllE CODE (CÓDIGO DE TIEMPO). Código de sincronización grabado en la cinta de video para 
dar a cada cuadro un número único para asegurar transiciones exactas durante la edición. 
TRACK. Pista. La selección de una cinta de video donde se graba una señal en panicular. Existen pistas 
separadas para video, audio, código de tiempo. ele. 
VIDEO, SEÑAL Una señal eléctrica que incluye toda la información presente en In imagen de televisión, 
junto con las señales de sincronía necesarias. 
VITC. Abreviatura de Venical lnterval Time Code. Es un código de tiempo codificado en el intervalo, 
venical de video. generalmente puede ser leído aún cuando la VTR se encuentra en imagen fija 6 corriendo a 
velocidades menores o mayores a la velocidad normal de reproducción. 
VTR. Video Tape Recorder. Se la llama asf a la máquina que está grabando. 

"l / 



DIAGRAMA GENERAL DE POSTPRODUCCION 
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DEFECTOS DE LA SEÑAL DE VIDEO 

La transmisión de señales de televisión debe ser totalmente nítida ya que entre la cámara que· recibC 
la señal y el recepcor final existe un gran número de aparatos periféricos y circuitos que contri~uyen al 
deterioro de la señal, es por ello fundamental conocer los defectos más comunes de la señal para poder 
atenuarlos o eliminarlos. · -- ·· - -· - · 

a)Provocados por circuitos ó Líneas de transmisión 
Aliasing: Una distorsión de las líneas oblicua ó inclinada, la cual se verá en forma. "éscalonadá'','debido a 
malos circuitos convenidores digitales ó mal entrelazados de líneas (con mala resolúclón). ' 
Baja resolución: Pérdida de señales de alta frecuencia, ya que no se tendrán elementos más Pequeños ó 
detalles que se distingan. " · ··. 
Bluring (empatiamiento): La imagen se ve con efecto niebla· (foggy) por defectos de lentes en una 
cámara. · '., 

Compresión de Negros: Se limita la amplitud de señal correspondiente al negro de imagen, perdiend,o 
definición de negros. Llamado también Black Clipping. 
Error de Velocidad: Es el rango de cambio de Hue (fase de color) de una línea de video a otra 
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 pequeñas franjas de otro tono. 
Fiare: Distribución de luz extraña. por ejemplo, en película (negativo) serla una luz ajena a la imagenque 
provoca un reflejo. una comaminación de luz. 
Glwst (fantasma): Es una segunda imagen indeseada desplazada de' la señal original provocada 
generalmente por un rebote. 
Gobo: Un decaimiento repentino de luz en la imagen. (parpadeo de luz), 
lnterferencias:Son producidas por efectos electromagnéticos y mecánicos, por mal aislamiento o blindaje 
de la señal y son las siguientes: 

• Hum (zumbido) Producido por 60 Hz de la línea ó armónicos, debida a la señal de corriente 
alterna; o por mal filrraje de fuentes de alimentación. Son barras horizontales obscuras y anchas 
que varían de posición venical . Inducción de 60 Hz. (de línea comercial) en imagen. 

• Microfonismo: Inducción de audio 6 bajas frecuencias en la imagen provocadas por mal 
aislamiento 6 vibraciones mecánicas del equipo. Es una especie de Hum que aparece solo cuando 
hay sonido y son líneas muy pequeñas. 

• Halo: Al efectuarse exploración de objetos muy brillantes, provoca un contorno negro alrededor 
de dichos puntos brillantes: provocados por mal ajuste de un modulador, demodulador o circuitos 
cercanos. 

Jitter (Brincos): Consiste en un error de base de tiempo en una señal de video y consiste en una 
inestabilidad 6 variación horizontal y/o venical: provocado por errores mecánicos 6 de transmisión. 
Low Leve/ (Niveles bajos): Al tener niveles bajos, oca•ionan disminución de brillantez promedio de 
imagen y la hace más susceptible a inteñerencias y ruidos. 
Moire: Un tipo de balido de líneas, normalmente producido por distorsión armónica de la señal FM (un 
modulador-demodulador mal ajustado) ó por tomar una cámara información de muy alta frecuencia 
(ópticamente) ya que se confunden la líneas de exploración con una imagen muy detallada. Se percibe como 
un batido de líneas que provoca un .. arcoiris" en la imagen y se produce generalmente cuando se utiliza ropa. 
tela o decoraciones con líneas o figuras muy diminutas. 
Ringing (oscilaciones): Se producen en cienos circuitos y se ven como oscilaciones amoniguadas p 
"rebotes" ó "rebordes" en Ja imagen o en el W.F.M. en barrido horizontal. Es un reborde blanco y/o negro en 
la imagen. 
R.F. (Radio Frecuencia): Es la inducción o interferencia de señal de muy alui frecuencia en el video, 
por mal blindaje en cables ó equipos, o malas conexiones entre cables y a tierra. Se observa como una malla. 
Smear: Ruido en las cámaras con CCD, provocada por puntos muy brillantes, y~ observa como una línea 
blanca venical. 

9Y 



----- -----------

Snow (Nieve): Puntos blancos en imagen ocasionado por señal débil, amplificadores ruidosos, etc. Esto 
nos indica una baja relación señal a ruido. 
Se1ial espuria: Cualquier señal indeseada presente. Cualquiera que no sea ninguna de las anteriormente 
señaladas. 
Spikes (espigas): Son causadas por excesiva respuesta a un cambio súbito en la señal (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 O IRE a mayor de -30 !RE se tendrá 
problemas en la sincronización de la imagen. 
Tilt: Variación de nivel a Jo largo de una línea horizontal, 6 de un campo provocado por capacitansias 
parásitas. 
Teari11g: Disturbios horizontales en la imagen causados por inteñerencia 6 ajustes impropios (una especie 
de drop outs venicales). 
Wllite Clipping (Compresión de blancos): Conforme aumentamos el nivel y al sobrepasar los 100 
IRE, los picos se saturan y se comprimen en l IO 6 120 IRE, y la imagen pierde detalles y contraste .. 
lVomp: Un elevamiento repentino de luz (Flasheo). 

b)Provocados por cintas magnéticas y/o máquinas videograbadoras (VTR) 
Baja Modulación: Debido a bajos niveles de grabación en la cinta magnética y provoc~ ruido enla señal 
(snow). 
Clogging: Obstrucción de la cabeza de video (tapada), ya que se acumula óxido ó suciedad en el Gap de la 
cabeza y provoca degradación ó falla en el video reproducido ó grabado. · 
Drop-out: Caída de nivel de RF en una cinta que causa disparidad ó perdida de señal de video; Puede 
provocarse por contaminantes o cinta defectuosa, es una falta de óxido en la cinta que provoca OusCncia 'de· 
información de video en ese pedazo. · 
Fase Diferencial (D.P.): Es Ja diferencia de fase de la señal de crominancia de una señal de luminancia 
que va de O IRE hasta 100 IRE. Se mide en grados. 
Ganancia Diferencial (D.G.): Es la diferencia de ganancia de la amplitud de Ja crominancia en una 
señal de luminancia que va desde O IRE hasta 100 IRE. se mide en porcentajes con una señal de rampa 
modulada. y una crominancia de 40 IRE .. 
Mistracking (Fuera de tracki11g): No lee la cabeza al centro de la pista en la cinta, problemas de 
compatibilidad entre una VTR y otra. por lo que se verá ruido en imagen característico (en la parte superior 6 
infcri8or de la imagen). 
Rayones de Cinta: Se verán como disturbios ó líneas variantes en la imagen que varia de posición con 
respecto al tiempo. Se debe a cintas magnéticas rayadas o dobladas. 
Skew (efecto de Persiana): Sucede en formatos de cinta magnética de grabación helicoidal (Formato de 
1 "). al conmutarse dos cabezas de video. y se verá que no coinciden los tiempos, debido a difcrcncinS de 
tensión de cintas entre una VTR y otra. · 

Sobremodulación: Provocado por excesiva desviación de frecuencia de ponndorn debido a niveles muy 
altos ó muy bajas de señal original; ó también por niveles de corriente de grabación nitos, Se observa como 
halos y saturación en blancos. 
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