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INTRODUCCION

Cudntas veces hemos estado sentados frente al televisor y vemos comerciales que
nos impactan, y no soélo por su contenido textual sino por el juego de imagenes
que hay dentro de ese pequefio segmento publicitaric ¢ promocional, y decimos
¢ Cémo pudieron hacer eso?. Al conccer el mundo de la post-produccion se dan las
respuestas a esta pregunta. Esta tesina nos permite conocer las formas de
utilizacién de diferentes estaciones de trabajo de post-produccion.

Mucho se ha escrito acerca de esta caja liena de entretenimiento e informacidn,
sobre su historia, tendencias, beneficios, desventajas, programas, protagonistas,
formas de hacetla, produccién, etc., pero sobre la digitalizacion de imagen y
post-produccion, por ser un campo relativamente nuevo, aun no se tiene acceso a
informacion correspondiente a este amplic campo de la television y comunicacion.
El reiato televisivo tiene varias dimensiones como son la cognitiva, la estética y la
material, éstas interactian de manera dialéctica para crear un producto cuyo
formato variard por la estructura, elementos y sintaxis utilizadas. Todas estas
variables estan presentes dentro del procesc de la post-produccién del gque versa
este trabajo.

La presente tesina tiene como objetivo contar con un documento escrito sobre las
salas de  post-produccion dirigido en particular al perscnal de
MVS - Televisién, con el fin de optimizar los recursos con que cuenta la empresa,
ya que en la actualidad no existe un documento de este tipo y en ocasiones no se
aprovecha el tiempo, espacio y funciones de las salas de post-produccion al
maximo, esto trae como consecuencia atraso en los proyectos afectando a la
productividad, creatividad y calidad de la empresa. Y en general se considera util
para los estudiantes de comunicacion y también pudiera sero para los interesados
en el dmbito de la televisién, ya que me ha tocado ver como estudiantes de
comunicacién que llegan sin ningtin conocimiento técnico, e inician haciendo
practicas profesionales, se enfrentan a "bromas” hechas por los expertos en este
campo, ya que les piden que consigan un videocasete con codigo de tiempo o



barras, y a veces por no decir que no saben qué es eso, sdlo se van por toda la
empresa a conseguir barras o el cédigo de tiempo, hasta que alguien se da cuenta
de la broma que le han hecho y le explica que el codigo de tiempo son pulscs
electromagnéticos en la cinta que sirve para identificar con horas, minutos,
segundos y cuadros, determinadas imagenes o sonidos, asi pues aqui se frata de
facilitar la comprension de la informacién técnica.

Cabe mencionar que existe poca informacion en este rubro, la existente es en
inglés y con un lenguaje técnico. A partir de esta carencia en la tesina se plasma
mi experiencia profesional en este campo.

La * .sina esta constituida por tres capitulos, su estructura es de la siguiente forma;
en el primero se habla acerca de qué y coémo funciona la caja maravillosa, llamada
televisidn y la empresa MVS, aqui se explica cémo nacié y como esta estructurada
esta empresa. De los diferentes sistemas de televisidn y su definicion (calidad de la
imagen en la pantalla), asi como de las nuevas tecnologias con que cuenta MVS
para mejorar la realizacién de sus productos y facilitar ef trabajo técnico.

En el segundo capitule se abordan las nociones basicas que toda persona debe
tener para poder entender y realizar post-produocionés. de igual forma los términos
técnicos mas recurrentes en este ambito. El tercero y ltimo capitulo contiene la
descripcion y principales funciones de las ocho salas de post-produccion de MVS -
Television, donde la tecnologia se hace patente con su posibilidad de alteracion
(efectos) y secuenciacion (elementos de transicidn) que no sélo forman el producto
comunicativo sino que enriquece creativa y estéticamente los relatos
audiovisuales. Def conocimiento de cada una de esas posibilidades que ofrecen fas
cabinas (centros) de post-produccion, tanto de audio como de video, depende la
calidad y expresividad con la que cuente el trabajo del productor. Pero no
debemos olvidar que todas las post-producciones llevan a cabo dos actividades
fundamentales: una creativa y otra técnica, ahi es donde radica la importancia de
este trabajo, ya que al contar con los conocimientos de la técnica el productor no
se deberda de preocupar por codmo plasmar sus ideas, sino sélo tendra que
desarrollar toda su creatividad, y asi con la conjuncién de estos dos elementos




inseparables se realizaran excelentes productos comunicativos, como los que se
intentan hacer en MVS - Television.

La recopilacion de informacién acerca de las ocho salas de post-producciéon, se
logrd gracias al trabajo conjunto entre operadores y comparieros, guienes con sus
sugerencias y experiencias me ayudaron a la culminacion de la tesina,
Cabe sefialar que a lo largo del texto las palabras que consideré necesitaban una
definicidn mas amplia se destacan en negrillas, cursivas y al pie de pagina se

incluye su definicion.



LA TELEVISION

"La televisién es producto del esfuerzo y cooperacion de
muchas personas con diferentes especialidades,

es decir, una creacion colectiva. Por eso es un error
enjuiciar a {a televisién como una simple frivolidad,

un pasatiempao sin importancia. Adoptar esta postura

es querer ignorar su formidable potencial de

sugestidn social, la importancia como fentmeno

cultural, envergadura industrial y financiera. No se

debe hablar de la television como una cosa trivial

y frivola (aungue muchos programas lo sean reaimente),
antas bien, hay que situar al fendmeno televisive en el
lugar que le coresponde en [a actual civilizacion.

Es un medio de difusién masivo (informativo,culturat y de
entretenimiento). Que los pesimistas digan lo que quieran.
La television puede dejar de ser, como Hollywood,

una rueca de hilar suefios para convertirse en fabrica de
pesadillas, pero bien crientada puede ser un poderoso vehiculo
del pensamiento humano y un mensajero de buena voluntad
entre los hombres y os pueblos. Si la televisién encierra
peligros, son los peligros mismos de ia vida, y esos

son siempre preferiblas a los peligros de 1a muerte,
Bertrand Russel dijo en una ocasién;

-Quien feme a la vida ya estd medic muerto-.* !

! QUIJADA Soto Miguel, Television: anslisis y prictica de In produccién de programas, Ed. Trillas, México

1991, p. 105



1. MVS, Estructura y antecedentes histéricos

Es comun escuchar la palabra corporativo en el @mbito de los negocios. *En términos
concretos, -corporativo- es el nombre que recibe una empresa que pertenece & su
vez a un grupo mas amplic de negocios. La suma de esos corporativos forma una
corporacién.” 2 MVS Comunicaciones es ejemplo de ellp y su organigrama se

encuentra en la siguiente pagina.

'm” _‘:‘_Hh l'iii |

* “Directv en México” en Innovacion y Liderazgo, Edit. MVS Comunicacion Directa, México, N. I, Septiembre
1997, p 4.
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A unos cuantos afios del cambio de siglo, las telecomunicacicnes juegan un papel
crucial en el desarrolio econdmico, financiero, politico y social en el mundo entero,
considerandolas como una industria estratégica y de vanguardia en nuestro pais, su
dinamismo se ha dado en las inversiones destinadas a esta infraestructura.
MVS Comunicaciones * es uno de los grupos empresariales mexicanos lideres en
telecomunicaciones. Estd enfocado principaimente a la informacién, el
entretenimiento y cultura.

Como grupo, estd organizado en dos grandes divisiones; MVS Television y MVS
Radio, mismas que participan competitivamente en los mercados de television de
paga y radio, apoyadas por los servicios de informacion. De la primera se deriva la
divisién corporativa que agrupa a las empresas MVS Telerey, MVS Multivisién y
Galaxy Mexicana. De la segunda divisidon se hablaré méas adelante.

.

1.1. MVS Television

Como una compafiia de produccidn se fundd en 1976 Telerey, convirtiéndose asi en
el primer centro independiente de Produccién y Post-produccion de television de
México y Latinoamérica. Actualmente la mision de la compaiiia es la creacion,
produccion y distribucion de canales de television de aita calidad, canales de
televisién corporativa hechos a la medida de las empresas y venta de tiempo
publicitario.

Telerey nacié como una pequefia compania dedicada a producir programas de
induccién y capacitacién a empresas. Ante la falta de capacidad del Telesistema
Mexicano y el canal 8 TIM (Television Independiente de México) para satisfacer la
demanda de servicios de produccion y post-produccion a empresas privadas y

agencias de publicidad, éstas solicitan a Telerey ampliar sus servicios con equipo

* MVS Comunicaciones es el nombre del grupo empresarial, MVS no son siglas, son simplemente un nombre
comercial.



broadcasting,' naciendo asi el primer Centro Productor y Post-productor de
televisién independiente en México logrando en poco tiempo producir y post-producir
afrededor del setenta por ciento de los comerciales transmitidos por la television
Mexicana.

Aqui el personal es capacitado para cubrir todo tipo de producciones vy
post-producciones en video, comerciales, documentales, programas informativos,
musicales, videoclips, en fin todos aquellos videoprogramas que apoyen las
necesidades de cornunicacién y que requieran los mas aitos niveles de calidad y
profesionalismo. Cuenta con dos estudios totalmente equipados, cabinas de
post produccion, cabinas de audio y camerinos.

En 1980 realiza su primera transmisién en vivo desde el Puertc de Acapulco
cubriendo un sorteo especial de la Loterfa Nacional. En 1981, contando ya con la
infraestructura técnica necesania decide participar directamente en la produccién de
telenovelas, en 1982 produce la primera telenovela independiente en México “Lupita”,
a la que le siguieron "Lo que el amor perdona” y “Profesion Sefiora”  consolidandose
como una productora independiente en nuestro pais. Durante el Mundial de Futbol
México 1986, Telerey proporciona servicios a las principales cadenas de televisién
Europeas convirtiéndose en su principal centro de transmision, asi Telerey hace
equipo con Radio y Television Espafiola, la BBC y la ITV de Londres, Antena 2 de
Francia y la RAI de italia. -

Entre 1987 y 1988 Telerey produce programas o series coémicas de television para
ser transmitidas en canales de México y América Latina, como por ejemplo: “A qué
Kiko", “De Par en Par”, “Pobre Serafin”, “Fiesta de México” y “Demonio Verde” y la
telenovela *Amor por television®. Sin dejar de producir programas de capacitacion e
induccién, anuncios comerciales y series. En 1989 realiza la produccién de la
telenovela “Los afios perdidos” con 100 capitulos de una hora de duracién cada uno

transmitida en México, Estados Unidos y Sudamérica.

4 Broadcasting: Nombre con el que se le conoce y define la difusion de imagen y sonido por ondas de radio y
television. Se da este nombre 2 fos eventos feriales donde concurren los fabricantes y comercializadores de
tecnologfas y elementos audiovisuales. Transmisora.




La infraestructura técnica y humana desarrcllada en Telerey dan las bases para
concretar un nuevo proyecto: MVS - Multivision, el primer sistema de television por
suscripcion via microondas para todo el Valle de México.

En noviembre de 1988 Don Joaquin Vargas Gémez ° recibe la concesion para
instalar, operar y explotar un sistema de servicio restringido de sefiales de televisidon
en la Ciudad de Meéxico y zonas aledafias, iniciando desde entonces los trabajos
necesarios para que en septiembre de 1989 se lanzara el sistema MVS - Multivision,
con el slogan “Mas Television en su televisor’, iniciando operaciones a traves de su
sistema de ocho canales con un precio inicial de $1, 849.90 (nuevos pesocs), que
incluia suscripcion, antena con convertidor de bajada, equipo e instalacidn, vendiendo
el primer mes mas de 640 equipos.

Como hasta entonces no existian canales en espafiol exclusivos para sistemas de
televisién de paga MVS - Multivisién se dio a la tarea de disefiarlos, seis de los ocho
canales eran exclusivos y contaban con programacion doblada o subtitulada al
espafiol y dos de ellos transmitian totaimente en inglés: Multicable, Net Pack,
Multideporte, Tele Plus, Multicinema 1, Multicinema 2, Multipremier 1, Multipremier 2.
El 28 de octubre de 1989 los suscriptores de MVS - Multivision disfrutaron del primer
Pago Por Evento transmitido en México.

Hasta noviembre de 1991 se desarrollé un novedoso sistema de radio de paga para
el valle de Meéxico MRD, Multiradio Digital 20 nuevas estaciones de radio via satélite
con calidad digital sin cortes comerciales, las 24 horas del dia, que hizo de México el
primer pais en el mundo que cuenta con sefial decodificada de radic digital
transmitida por aire.

MVS la otra television, Al inicio de 1992 se intagran los equipos de noticias de MVS
Multivision y Stereorey con el fin de crear una nueva manera de informar. Bajo este
concepto surgen programas informatives como “Ciudad Capital” y *En Campana®,
incluyendo entrevistas exclusivas a los principales candidatos a la presidencia en su
serie “Esta es su casa”, transmite en vivo los cierres de campana en “La recta final” y
cubre las elecciones del 21 de agosto de 1994 “Voto por Voto™.

* Don Joaquin Vargas Gémez fundador de Telerey. Se anexa una resefia de su trayectoria de trabajo, al final de la
tesina.
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Durante junio y julio de ese mismo afio MVS - Multivision transmitié Soccer Windows
un exclusivo canal especialmente disefiado para disfrutar desde todos los anguios e!
mundial de fitbo! Estados Unidos 1994.

Actualmente Multivisién produce seis canales {Multicinema, Multihremier, PPV, ZAZ,
MAS, Fox Sports Americas), sefiales de televisién de manera integral y opera otros
cinco canales con base en sociedades internacionales (Tele Uno, Antena 3, USA,
Cine Canal y Cine Latino}, todos ellos son vendidos en México y Latinoamérica a
operadores de sistemas de Television por Cable, operadores de sistemas MMDS
{Multichannel Multipoint Distribution Service) mejor conocido como televisién por
cable sin-cable y DirecTV.

Para el armado de sus canales, Telerey produce su propia programacion televisiva y
adguiere programacion en los mercados intermacionales, de esta manera los
principales ingresos provienen de la venta de distribucidon de canales y de la
generacion de éstos en Television, cuyo concepto es que estdn hechos a la medida
de clientes corporativos, conocidos en el mercado como Private Business
Channels® y la comercializacion de tiempos publicitarios.

Otfras édreas de negocios de Telerey incluyen los servicios de produccién,
post-produccidn y transmision para programadores de Estados Unidos, lo que permite
la distribucidn de sus canales en toda Latinoameérica. Para la transmisién de sus
sefiales Telerey utiliza los satélites Solidaridad y Galaxy 3R. '

MVS MULTIVISION: es la empresa lider en Televisiébn de paga en la Republica
Mexicana y el sistema MMDS mas grande de! mundo,” esta enfocada a la venta,
instalacion y servicios de los diversos sistemas de Televisién de paga y atencién al
suscriptor. Ofrece una gama desde siete hasta veinticinco canales de television que
integran la programacion disponible en |la Republica Mexicana. Su infraestructura
incluye mas de 30 centros de atencién y servicio, red de telefonia digital y servicios
innovadores para el suscriptor. Hoy en dia MVS Multivision de la ciudad de México y
sus filiales en Guadalajara, Monterrey, Ledn y Tuxtla Gutiérrez cuenta con alrededor

% En MVS los canales comerciales o de redes privadas se conocen como Prive Business Chanels.
? Demo [nstitucional Telerey / MVS Multivision 1976-1994, versidn Espaitol, duracion 23'23”. Febrero 1995
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de 350 mil suscriptores, sus sefiales se distribuyen a mas de 80 sistemas de cable y
sistemas MMDS de México y Latincamérica.

Por su parte Galaxy Mexicana, con la mirada puesta en el nuevo siglo, dio un paso
hacia adelante en materia de television de paga al lanzar en la Republica Mexicana el
sistema MVS - DirecTV, un centro de entretenimiento digital via satélite directo ai
hogar, Esto ha sido posible a través de la alianza estratégica entre el grupo
MVS - Comunicaciones y tres relevantes empresas lideres en sus respectivos
campos tecnolégicos: la primera es Hughes Comunications de Estados Unidos de
América lider mundial en disefio y fabricacién de satélites, la segunda Organizacion
Cisneros ODC de Venezuela considerada lider en programacion del mercado
Hispanoamericano, y por Ultimo Abril Televisién, calificada como uno de los grupeos
de television mas destacados de Brasil. Esta alianza dic por resultado la creacion de
Galaxy Latin América que lanzo a nivel tatinoamericano el sistema DIRECTV.

En diciembre de 1995 puso en drbita el Satélite Galaxy IIR que envia sefales de
mas de cien opcionas de entretenimiento digitat de audio y video directo al hogar y
garantiza una excelente recepcidn mediante un decodificador digital y una antena.
En 1998 se lanzara el satélite Galaxy Vill-l, 8 que ampliara hasta 238 las opciones de
entretenimiento al suscriptor, ofreciendo una mejor red de distribucion y servicio al
continente.

El sistema DirecTV cuenta con cuatro regiones de transmision: California Broadcast
Center ubicado en Long Beach, el Centro de Transmisiones de Venezuela situado
en Caracas, el Centro de transmisiones de Sao Paulo en Brasil. El centro de
transmisiones de México del grupo MVS - Comunicaciones es actualmente uno de los
mas avanzados del mundo por su capacidad de transmision instalada para 80
canales de television a través de ocho franspondedores. *

La creciente penetracidén de sus negocios de television ha propiciado el surgimiento
de importantes sociedades internacionales con sede en diversas partes del

® Cabe sefialar que la investigacion de esta tesina tnicamente abarcd hasta junio de 1997.

* Transpondedor, Es el mecanismo que se encarga de enviar las sefiales de regreso hacia la tierra, cuyo significado
viene del inglés y resulta de la combinacion de dos palabras opuestas: transmitler (transmisor) y responder
(receptor). Tiene la capacidad de contener la informacién de un canal de televisién, 6000 conversaciones
telefonicas simultdneas o bien el contenido de tres libros de 500 piginas en un segundo.
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continente Americano y Europa. Actuaimente MVS - DirecTV es lider en México con
méas de 50 mil suscriptores, a tan sélo unos cuantos meses de haber iniciado
operaciones. “La comercializacion del sistema de televisién MVS - DirecTV ha sido
altamente exitosa y el nimero de servicios contratados a la fecha ha superado las
expectativas y proyecciones iniciales. La penetracién que el sistema ha alcanzado por
la ofra compariia competidora en el sistema de television via satélite {SKY de

Televisa), tanto en la capital como en el interior del pais.” "

1.2 MVS Radio

La segunda divisidon de MVS Comunicaciones es MVS Radio quien a su vez esta
subdividida en emisoras, MRD Multiradio Digital y Adnet.

“Cuando en 1965 Don Joaquin Vargas Gomez realizé un vigje a Estados Unidos, el
radio de su automdvil sintonizé una extrafia frecuencia: FM. Decidié entonces
introducir la nitidez de ese sonido en México.” !

Fue asi que el 15 de abrit de 1987 nacié la primera estacién de FM con transmision
estereofénica: Stereorey, nombre compuesto por “stereo”, de la esterecfonia, y “rey”,
por la ciudad en que arancé la empresa: Monterrey.

Esto fue la primera piedra de lo que hoy se constituye como uno de los mas
importantes grupos radiofédnicos de México, cuya principal caracteristica a lo largo de
estos 30 afios ha consistido en ser sindnimo de vanguardia: pioneros en FM con
transmisién estereofonica; el noticiario “Para Empezar”, que inicié en 1987, fue el
primero de su tipo en FM y precursor en transmitir sefial via satélite,

MVS Radio también se distingue por estar al dia tecnoldgicamente: el procesador de
audio digital, que convierte las sefiales analdgicas en digitales, es decir, las hace mas

1% Osiel Cruz, “Busca MVS Multivision integrarse a In subasta de satélites mexicanos™ en E| Universal, Seccion
Finanzas México, viernes 17 de octubre de 1997, p.1 . (Palabras de Emesto Vargas Guajardo, Presidente de |3
Divisién de Television de la empresa).

1 «Orgullosamente Iniciadores de |a Méxima Dimensidn de Radio” , en [nnovacion y Liderazgo, Edit. MVS
Comunicacién Directa, México, N. 3, Enero 1998, p. 3.
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nitidas, por lo que el pablico recibe la sefal con calidad de CD. El procesador puede
atenuar sonidos graves o incrementar los agudos, asi como ajustarse al tipo
de musica que transmite. E! crecimiento de la red de emisoras a lo largo del territorio
ha sido incesante proyectando a MVS-Radio como uno de los grupos mas sdlidos y
vanguardistas de ia radiodifusion en México.

Tiene una cobertura en todo el pais a través de 668 estaciones radiofonicas, la
programacién de sus estaciones es dindmica y brinda una gama de estilos en
beneficio del auditorio y el anunciante,

Actualmente operan cinco estaciones emisoras de MVS Radic en ia Repdbiica
Mexicana: Stereorey, Radio Activo, Pulsar FM, EM Globo y XELA 830 am Radio, y 74
en el interior del pais, en AM como en FM, estaciones que son ya un simbolo de
calidad programatica.

En 1991 la segunda divisién de MVS Radio lanzé un nuevo concepto tecnolégico en
la materia MRD, Multiradio Digital con 20 canales especializados en diferentes
géneros musicales, en espariol, inglés, italiano y portugués, {rock suave, clasica 1,
country gold, latina, jazz, USA hits, facil de escuchar, nostalgia big bans, boleros y
nostalgia, rock clasico, clasica |l, éxitos de los 70's, folkldrica mexicana, new age, jazz
contemporaneo, hits de los 50's a 70°s, salsa, blues, rock pesado y grupera), por
suscripcion sin cortes comerciales, ni locutores y con calidad digital de audio.

Para el grupo MVS - Comunicaciones, la importancia y compromiso de los medios
de comunicacion han motivado la creacion de la division de servicios en informacién
periodistica a través de MVS - Noticias y MVS - Deportes; para dar orientacion al
mercado de la comunicacion virtual, MVS - Comunicaciones cred la empresa ADNET
(advertising at internef), que brinda informacion a usuarios cuyo nimero es cada
vez mayor de la red mundial de Internet.

Adnet es el primer direclorio mexicano en internet, orientado a la publicidad y
promocion de marcas, productos, servicios, empresas y servicios profesionales en la
Republica Mexicana. Es también un centro personal de consulta de diversos temas
como noticias, informacidn financiera, tiempo libre y entretenimiento.

El grupo MVS - Comunicaciones pionero y lider en innumerables servicios de
telecomunicaciones, busca continuar marcando la vanguardia a través de la inversién
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en infraestructura y alta tecnologia por ello con la confianza de la experiencia y
solidez de la corporacion se perfila hacia un nuevo siglo aunado a la expansion

geografica y de alianzas estratégicas.

1.3 La Televisién

La palabra tefevisién significa “ver de lejos” del prefijo griego tele. Significa lejos y en
efecto se trata de ver lo que ocurre a gran distancia. Y no solamente se ve, sino que
tambiéi‘1 se oye. Para distinguir ambas partes de la television, se les denomina video
y audio que son palabras que en latin significan veo y oigo, respectivamente.

Tele - Video
{lejos) (ver)
griego latin

La televisidn opera sobre el principio de que fa luz visible que ilumina un objeto es
transformada en ondas electromagnéticas y éstas a su vez son convertidas
nuevamente en luz para obtener una imagen: La camara de televisién recibe las
ondas de luz reflejadas desde la escena que se esta tomando y las transforma en una
corriente eléctrica que es enviada a una torre emisora. De ahi, el impulso viaja a
través del espacio con la velocidad de la luz, mediante ondas electromagnéticas,
hasta aicanzar la antena de un receptor. En éste, el impulso se vuelve corriente

eléctrica y se transforma de nuevo en ondas de luz las cuales proyectan una imagen
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en la pantalla al mismo tiempo gque la imagen se transmite. Asi como la imagen es

capturada por una camara de video el sonido lo es por medio de micréfonos. 2

1.4 Los sistemas de la Televisién: NTSC, PAL Y SECAM.

Los sistemas actuales de televisién a color denominados NTSC, PAL, y SECAM,
estan basados en los mismos principios comunes dados a conocer por el Ingeniero
Georges Valensi en 1938, quien demostrd la posibilidad de transmitir en un sistema
compatible de televisién a color una informacion de fuminancia® Y y dos
informaciones solamente concernientes al color, informaciones llamadas de
crominancia,** estas (itimas transmitidas con una banda de frecuencia en relacion
con la utilizada por Y y que se anulan cuando se trata de una emisién en blanco y
negro.

La senfal de television es compuesta por componentes y son:

Y = luminancia o verde

Y-B \
crominancia o azul © rojo

~

Y-R

Colores primarios: verde, azul, rojo.

"2 ofr. Nva, Enciclopedia Tematica. Tomo 6, Edit. Cumbre, $.A. Grolier, 1987, pp. 339-340.

Y Luminancia: Cantidad de luz emitida o reflejada por una superficie.

" Crominancia: Es una parte de la sefial de video que contiene las informaciones relativas al color y que se
producen a partir de tres colores primarios: R para rojo, G para verde y B para azul. La sefial de color se codifica
pare una determinada norma: PAL, SECAM o NTSC.
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El sistema NTSC, que podemos considerar el padre de los otros dos, utilizd un
método de amplitud modulada. El sistema PAL, conservando esta caracteristica,
logrd corregir algunas de sus imperfecciones, pero ambos conservan el caracter de
transmisién simuitanea. El sistema SECAM, se diferencia justamente por separar en
el tiempo fas informaciones de crominancias y transmitirlas secuencialimente linea por
linea diferenciandose también por haber preferido una modulacién de frecuencia.””
Generalmente, puede decirse que la sefial comegida en doble gamma en los
receptores NTSC, una vez que la subportadora de color ha sido amplificada y filtrada,
pasa directamente a la matriz, el dispositivo de combinacién en donde las sefiales
son dfiadidas y sustraidas. La sefial de crominancia, una vez amplificada, alimenta
los dos demoduladores sincronos, los cuales separan las dos sefales de diferencia
de color pasandolas a la matriz.

€n la matriz una adicién y sustraccidn adecuada da como resultado la aparicién de
sefiales R, V y A (Rojo, Verde y Azu!), corregidas en gamma que son aplicadas
después a los tres cafiones del tubo. A este proceso se le llama decodificacion.

La rifaga de frecuencia de subportadora conocida como impulso de color, que
ocupa el portico posterior de cada impulso de sincronismo de linea, es aplicada a un
oscilador especial, a menudo de tipo controlado, por un cristal que mantiene ¢con
mucha precision la fase de los dos demoduladores sincronos esencial de la correcta
separacion de las sefiales de diferencia de color.

El receptor PAL no difiere mucho del NTSC, pero para sus formas mas avanzadas
requiere de una linsa de retardo por lo que las lineas sucesivas de imagen de fase
alternante se comparan y promedian. Para esto es necesario retener una linea
durante 64 microsegundos, cuyo tiempo invertido sirve para una exploracion de linea
en ef sistema CCIR '®. Esto es dificil conseguir eléctricamente, por eso la sefial de
crominancia es aplicada a un transductor de cristal parecido a los usados en las
cabezas fonocaptadoras de cristal, cuya salida ultrasénica es aplicada en una barra
de cristal de unos 20 centimetros de longitud. Un transductor de salida parecido al de

1¥ ofr. Guillermo Diaz Patafox. “Evolucion de la tecnologia televisiva®. En Informacién Cientifi
{ICYT), Ed. Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia (CONACYT), Meéxico, Vol. I, N. 156, septiembre 1989,

. 40.
f CCIR. Siglas de Comité Consultivo Internacional de Rediocomunicaciones.
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entrada reconvierte la sefial, que ademas de ser retardada es atenuada en unos 20
dB {medida de niveles de audio).

El sistema SECAM de transmision, adoptado por Francia y los paises que conforman
la ex-URSS, es basicamente similar a los sistemas NTSC y al PAL aungue difiere en
ciertos aspectos importantes que se reflejan necesariamente en el disefio del
receptor: las dos sefiales diferenciales de color no son fransmitidas simultdneamente
con la sefial de luminosidad, sinc secuencialmente, una en una linea y la ofra en fa
siguiente linea, repitiéndose el ciclo continuamente. Ademas, la frecuencia de la
subportadora de color es modulada; su frecuencia es alterada (desviada) en un valor
proporcional a la amplitud de la sefial de diferencia de color.

En el receptor es necesaria una linea de retardo y su funcién es mas fundamental
que la de la linea de retardo del PAL. La sefial de crominancia de una linea debe
estar disponible mientras la sefial de crominancia de la siguiente estd siendo
recibida, para que asi las dos sefiales de diferencia de color puedan ser derivadas
simultaneamente. Una de ellas estd relacionada con la sefial actual de luminancia,
mientras la ofra se relaciona con la informacion de fuminancia obtenida de la linea
anterior.

Las sefiales de diferencia de color son reconstituidas por discriminadores de
frecuencia, no siendo necesarics los demoduladores sincronos, puesto que la
frecuencia modulada sustituye a la amplitud modulada de portadora suprimida. La
combinacion de la sefal de diferencia de color y de la sefial de luminancia en una
matriz que produce las sefales R, V y A para accionar | tubo sigue 1as mismas
normas que NTSCy PAL."

17 ofr. Enciclopedia focal de las técnicag de cine v television, Ed. Omega, S.A. Barcelona 1976, pp.1241-1242
tomo 2.
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1.5 La alta definicién

El gran desafio de esta década es la alta definicién. Se habla mucho de ella, tantc en
congresos como en la industria especializada. Esta provee una imagen con
condiciones de superar los defectos de los sistemas tradicionales (PAL, SECAM,
NTSC}, como el parpadeo de los pixels y el centelld interlineal, compuesta por un
nimero de lineas superior a 1.000. Algunos de los beneficios de la television de aita
definicion son: Imagen con mas del doble de definicién, colores mas reales y del
doble de claridad, sonido envolvente especiai Dolby Surround™ con 6 canales y
calidad CD y recepcion sin fantasmas ni interferencias.

Pantalla Estandar: 4 cuadros por 3 cuadros, es la relacién entre anchura y altura del

monitor.

Pantalla de Alta Definicién: 16 cuadros por 9 cuadros, es la relacién entre anchura y

altura del monitor.

' Dolby Surround. Es un sistema que nos permite manipular el espaciemiento del sonido en una perspectiva que
envuelve al espectador y da la impresidn de situarlo dentro de 1a escena,
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Sin embargo, existen varios problemas que obstaculizan la rapida difusion de este
sistema. E! principal es la eleccion de un modelc estandar para sustituir los actuales.
En este plano han chocado al menos dos tendencias de investigacién: la japonesa y
la europea.

La industria japonesa ha hecho grandes esfuerzos desde principios de los afios
setenta, con los experimentos en colaboracion con la NHK (la television publica
japonesa) para la realizacidn de un programa para la alta definicidon. Pero el
verdadero salto lo constituyé el proyecto SMPTE, en los primeros afios de la década
de los ochenta. Preveia una televisidn incompatible con los sistemas existentes en el
mercado con una pantalla de 16/9 {es la relacién entre anchura y altura del monitor
requerido) de 1,125 lineas y con un espectro cromatico mas amplic. Ante la evidente
posibilidad de un monopolio japonés en el mercado, los europeos conformaron el
comité Eureka, a mediados de los afios ochenta, con la finalidad de encontrar una
respuesta concreta al avance del estandar japonés.

Eureka tiene el objetivo de fomentar la colaboracion entre las mayores empresas de
produccién europeas (Philips, Thomson, Bosch, BTS), juntc a unos treinta socios
mas. El punto de llegada de esta busqueda por los diez grupos de. investigacion que
conforman el comité, concentrados cada uno en una porcidn de la cadena de
preduccion de la imagen (filmacion, visualizacion, emisidn...) es el sistema HD MAC,
de 1.250 lineas.

Sin embargo, se manifiesta simultdneamente la urgencia de proponer soluciones de
compromiso de un modo inmediato, tanto a las empresas productoras como al
mercado consumidor. Asi, se ponen a punto algungs sistemas de televisidn
mejorada como el 2D MAC, que prevé un formato ampliado y sonido estereofénico,
ademas de la compatibilidad con el HD MAC.

Los dos sistemas tienen varios puntes en comudn, come la ampliacion del formato de
la pantalla, que pasa de la relacién 4/3 a 16/9; el sonide estereofénico y numérico; el
multilingilismo; el subtitulado y la proteccion de los programas contra la pirateria. '

¥ ¢fr. GIANFRANCO Bettetini y Fausto Colombo. uevas tecnologias de la comunicacién. Ed. Paidos,
Espafia 1995, p. 63
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1. 6 Las nuevas tecnologias

Se logran avances tecnolégicos tan rapidamente que en el lapso que se da a conocer
o se informa al respecto, la noticia de ese hecho puede parecer completamente
obsoleta.

Aunque frecuentemente asociamos la tecnologia con las invencionas modernas,
antecede al concepto una larga tradicidn histérica. Una tecnologia es cualquier
invencién que nos ayude a realizar tareas. En su mas amplia aplicacion, ia tecnologia
se refiere a la ciencia aplicada al desarrolio de herramientas, instrumentos y otros
compdiientes disefiados con fines practicos.

A menudo se hace referencia como tecnologias a las invenciones gue resuftan del
progreso cientifico o técnico. Tal es la naturaleza de la “tecnologia de la
comunicacion” y de manera sencilla, se puede decir que es cualquier cosa que se
haya inventado para facilitar el proceso de la comunicacién humana.

Histéricamente, el hombre ha buscado nuevas tecnologias de comunicacién por
ejemplo, en el afio 6000 a. de C. cuando el pueblo de Sumeria, que se asentaba en la
parte baja del valle del rio Eufrates en el Qriente Medio, empezé a escribir en tabletas
de arcilla, estaba desarrollando una tecnologia de a comunicacién. Tiempo después,
invenciones como la fabricacidn del papel, la impresién, el telégrafo por cable, la
fotografia, la radio y la televisién, e incluso la computadora electrénica, continuaron
facilitando el proceso de comunicacion. 2

Muchos de los adelantos realizados en la tecnologia de ia televisidon durante los
Gltimos afios no han recibido mucha atencién del publico, por mencionar el
incremento de la fidelidad, el aumento de la ultra alta frecuencia ' y por supuesto
el desarrollo de la televisidn a color. Pero probablemente el menos conocido por
el pablico sea el avance sustancial en las tecnologias de grabacidn y edicion de

programas (post-produccion).

¥ ofr. FERNANDEZ Collado, y otros., La Comunicacion Humana, Ed. Mc Graw Hill, México 1990, p.363.

I Ultra alta frecuencia. Se le conoce asi 2 la banda asignada para los canales de television que van del canal 14
hasta €l 83 y que se encuentran ubicados alrededor de los 800 megahertz en el espectro de las frecuencias
radioeléctricas.
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2 1os programas

Antes de haberse desarrollado eficazmente el videofape
de television eran simplemente fotografiados en el cinescopio, una técnica de
grabacion que reducia claramente ta calidad de la imagen, y transmitidos en vivo. El
videotape ha hecho posible ta creacion de imagenes en television que son
virtualmente idénticas a la imagen de la emisién original. Pero aun mas importantes
son las técnicas para la edicidn electronica por medio de ias cuales se pueden
combinar segmentos de la cinta y Ias imagenes se pueden modificar de una manera

infinita.

B Videotape, 71 Término con el que comenzd a denominarse el sistema audiovisual magnético que utiliza como
soporte la cinta de oxidos metdlicos.
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2. LA POST-PRODUCCION

Detras de todo programa, comercial, spot 2 5 noticiario de television, existen 3
etapas marcadas:

* pre - produccidn

¢ produccién

s post-produccion

La post-produccion es el tratamiento electronico de la imagen y el audio. Se realiza
junto con los sistemas de equipo periférico, interconectado con diferentes cabinas.
Este tratamiento comienza con la edicién de imagenes provenientes del estudio o de
las cintas grabadas previamente. Se trata de establecer un orden légico y coherente
entre cada una de la imagenes y los pasajes sonoros. La edicion tradicional se hace
montando la cinta en una maquina editora que une y sincroniza cada una de las
tomas, entazandolas efectronicamente. Actualmente existen las Work Stations
(estaciones de trabajo) donde se edita digitalmente sin montar ninguna cinta,
utilizando sblo la imagen capturada. En esta etapa el sonido también queda
sincronizado.

Existen varias formas para realizar la post-produccion de algin programa, spot,
promocional o demo.

Primero se realiza una calificacion del material a ocuparse, realizando un off line ;**
en esta etapa se visualizan las transiciones que se van a realizar como wiper,
disolvencias, cortes o manipulacicnes de imagenes, si es necesario preparar graficos,
capturar cartones gque puedan enriquecer el pregrama. Una vez que se cuenta con
todos los elementos se procede a realizar ef on fine ®° con base en el off line, lo que
reduce tiempos de cabinas y costos.

2 Spot. En television, un anuncio comerciai de corta duracién insertado en los programas o entre distintos
programas. En iluminacidn, una limpara que emite un haz estrecho y concentrado de luz. En electronica, el haz de
electrones que restituye la imagen sobre la pantalla de rayos catédicos.

M Off line. Después de haber grabado &l material necesario se copia a otro formato de cinta con cédigo visible, el
cual marca las horas, minutos, segundos y cuadro, Para después calificarlo anotando los cddigos de entrada y
salida de imégenes y los efectos que se deseen,

5 Op line. Combinacion de la post-produccién al ammar un programa.
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Otra forma de edicion es realizar una previa, la cual sirve como pista para poder
adelantar la post-produccién en cabinas. Realizar un on line es limpiar o sustituir los
shots ® de la copia de trabajo o borrador por los shots buenos con las transiciones
elegidas, y se van realizando simultaneamente a la elaboracién del programa. Una
vez terminado se pasa a la sonorizacion o musicalizacion del mismo en el cual se
apoyan tas imagenes, transiciones o efectos en imagen con voz, incidentales y
mysica.

Terminada la edicién, sdlo queda afiadirle los tan gustados efectos especiales. Los
equipos modernos permiten crear y producir en poco tiempo los mas sorprendentes y
atractivos efectos, a partir de la misma sefial grabada, ¢ bien agregar fondos, recortar
secciones e incluir otras imagenes. La lista de efectos es interminable. Los recursos
mas conocidos aplicados a la post-produccion son las disolvencias (mezcla optica de
imagenes), las cortinillas (wipen), en las cuales una imagen empuja a la otra para salir
de cuadro, la camara lenta {slow motion), conocida por el profundo dramatismo que
afiade a la accién, y otros como la cdmara rapida, solarizaciones, recuadros y
subtitulos. Para poder entender el proceso de la post-produccién es necesario

conocer algunos conceptos basicos como lo es la digitalizacién de imagen.

2.1 La digitalizacion de ia imagen

“El procedimiento de digitalizacion de la imagen electrénica es la conversidn de una
sefal eléctrica en informacién expresada con ndmeros binarios (1 y 0). Ha sido
utilizado en la exploracion del espacio desde 1964, afio en el que e MARINER IV
enviaba imagenes de baja resolucién, ha ido progresando hasta que en los afios 80
fue posible obtener una imagen en movimiento de la atmésfera de Jupiter.” 7/

A pesar de las ventajas evidentes que representa el tratamiento digital, es solamente

hasta ahora que puede empezar a pensarse en una television digital, gracias a los

2 Shot. Toma o tira de cémara. Segmento de unz imagen para completar una secuencia.
2 Guillermo Diaz Palafox. p. 41 ob. cit.
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avances en microprocesadores, memorias y convertidores analGgico-digitales y
digital-analogicos.
El sistema binario (de dos digitos, el uno y el cero -1, 0- o lo que es lo mismo el mas o
el menos -+, - -) es el que usan fas computadoras para realizar sus calculos, y por su
simplicidad se presta para dificiles operaciones y escribir grandes sumas.
“El mas parecido al sistema binario fue el de los mayas con 3 digitos :
- >

Punto, Raya y un signo que representaba el cero
E! romano tiene 7 digitos: 1, V, X, L, C, D, M.
E! sisfﬁ':ma decimat nuestro tiene 10 digitos : 0,1, 2,3 ,4,5,6,7, 8, 9.

» 28

La digitalizacion, es ef hallazgo de un lenguaje comin para todas estas tecnologias y
ello las convierte en herramientas capaces de manipular y transformar la realidad.
Con esto, el cambio inducido por ellas deja de ser cuantitativo para transformarse en
cualitativo. ARadiendo capacidades a lo que habia, sin cambiarlo. Y no sélo permiten
hacer méas cosas sino hacerlas de otra manera: se interpenen entre las personas y
ciertos procesos materiales que hasta ahora exigian la participacion directa de la
inteligencia humana. Como dijo el premio Nobel Herbert A. Simmon, “el hombre se
encuentra por primera vez ¢on que ya no es el unice en realizar determinadas tareas”
{multiplicar, obtener informacion, por ejemplo).” #

En los sistemas digitales la sefial puede ser manipulada ias veces que sean
necesarias hasta obtener los efectos deseados y se mantendra siempre una sefal
{impia, distinguiéndose por mantener su integridad a través de una variedad de
condiciones adversas que si afectarian a una sefial analdgica. Cuando una
informacion viene representada por un valor que puede variar de modo continuo se

dice que la informacion es analogica.

2 Margarita Guerra, ¢t.al, La comunicacién como fendmeno Social. Edit. UACB-UNAM, Meéxico, 1983 p. 43
» Enticlopedia focal p. 31. op. cit.
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2.2 El sistema analogo

En un tratamiento analogico, un proceso complejo cualquiera es simulado por otro
proceso mas simple, estructuralmente semejante al primero. Se suele oponer
“analégico” a “digital”. La nocién elemental de analdgico sirve como principio para las
computadoras de tal tipo en contraste con las computadoras digitales. .
La post-produccidn comprende tanto la simple edicién de imagenes o sonidos, como
la utilizacion de un equipo complejo que incluya generadores de efectos digitales o
todo tipo de maguina que permita el tratamiento electrdnico de la imagen.

En el afio 1962, Ampex presentd el primer editor electrénico, pero fue en 1967
cuando aparecié el primer editor practico, basado en un sistema de cddigo de
tiempos. El cédigo de tiempo es la base de todos los sistemas de edicion y
sincronizacidén en video, es igualmente Ia contribucién decisiva que transforma la
post-producciéon de una operacidn tan operativa, sencilla y rapida que ha superado
ampliamente al montaje cinematografico. Es significativo que los trabajos de algunos
sectores altamente competitivos, como la produccion publicitaria, los videos
musicales o algunos largometrajes, que requieren de la ayuda de sofisticados
sistemas de efectos especiales, necesitan ser post-producidos en video.

2.3. El cédigo de tiempo

Para facilitar y hacer mas rapido y exacto el trabajo de edicion como el de
post-produccién se cuenta con un auxiliar, el cédigo de tiempo o fime code. Desde
un punto de vista técnico, el codigo de tiempo es una senal digital que va grabada en
un canal de la cinta, varia sus impulsos en forma de sefiales de un reloj de horas,
minutos, segundos y cuadros.

Asli, todos y cada uno de los cuadros tienen una identificacién  dnica que permite,
con absoluta precision y de forma rapida, encontrar cualquier segmento de programa

® o Francisco A, Doria. Diccionario Basico de comunicacitn, p.38-39.
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en cuaiquier cinta. En Ultima instancia, la sefial de video depende de cualquier
tratamiento que de ella se realice, de la correccidn y temporizacidén estable de los
impulsos de sincronismos, y de los otros componentes de la sefal,
Dicho de ofra forma, este codigo es una seiial de audio que va variando conforme
transcurre el tiempo y que al ser interpretado por el lector nos muestra un reloj con
horas, minutos, segundos y cuadros.
Generalmente el time code se graba en el track tres de los video cassettes, y se
graba en forma simultanea o paralela a como transcurre el video y audio en ia cinta.
De esta forma a un cuadro particular de video o audio fe corresponde un time code
espesifico (valga la redundancia), por ejemplo:
En una escena en donde un vaso cae de la mesa, va a dar al piso y se rompe, se
puede tener el caso de que el cuadro justo cuando va a tocar el piso y todavia no se
rompe, ni se oye ningun ruido es en el time code 03:28:14:10, éstos serian tanto el
cuadro particular de audio y video, comc el time code especifico de este cuadro.
Obviamente, el codigo de tiempo facilita el ahorro del mismo y ¢l frabajo en Ia edicién
y post-produccion, pues al conocer la relacion del contenido de una escena con su
codigo comrespondiente en lugar de buscar (como el ejemplo) visual 0 auditivamente
la escena en la cual cae el vaso y tomarlo antes de que se rompa-, 56lo indicamos a
la maquina que vaya al codigo y 03:28:14:10.
Es necesario mencionar que la relaciéon de imégenes con cddigo se puede obtener
mediante la calificacion del material, en una sola maguina o en una edicion off fine
con el codigo visible sobre el video. Para que |a seleccion de escenas y tomas con el
consiguiente gasto de tiempo se haga en maquinas aisladas o independiente de una
sala de post-produccion, cuyo costo de operacién es menor al de una cabina, a las
cuales se debe de llegar con toda la seleccidn de escenas y tomas previamente
identificadas con su cadigo, en razon del costo y operacion de estas cabinas.
Buscar una escena visual o auditivamente representa una pérdida de tiempo por
causas como son;

e Primero, se tienen varias cintas y no siempre se recuerda en cudl esti la

escena buscada, y entonces hay que buscar una por una.
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+ Segundo, como se hicieron varias tomas y no se sabe o se olvido cudl era la
buena, implica revisarlas otra vez.
» Tercero, si se usa una toma equivocada y luego cuando el trabajo ya esta

avanzado se decide poner la correcta, se tiene que rehacer el trabajo.

2.4 La edicion lineal

El paso previo de trabajo en una sala de post-produccidn es la edicién y el off line.
La edicion sirve para narrar, y explicar una historia. Esta ha logrado crear una unidad,
que no existe en la realidad, porque el espectador une con puentes mentales ias
imagenes y las refaciona entre si.

Se crea un mundo nuevo, con un espacio y tiempo irreal, suprimiende zonas de
espacio o lapsos de tiempo, enlazando las cosas mas diversas. Es narracion, pero
también es economia, !

Es el proceso por el cual la materia prima de la pelicula o cinta video (las secuencias
individuales} es reunida en un conjunto coherente y compacto. El proceso de darle
forma pasa por varias etapas muy definidas que van progresando desde una
seleccién al corte provisional hasta llegar al corte definitivo.

La labor del editor de sonido, que suele ser igualmente creativa, es la de preparar un
juego de pistas combinadas que complementen y refuercen el efecto de Ia pelicula.

A través de la unién de las tomas se establece una relacion espacio-tiempo real que
aunque cada imagen aislada tenga su significado propio, al agruparse puede adguirir
un nuevo significado.

Ista o Pull de Edicién, es la edicion de maquina a maquina de cualquier formato a
través de un remoto que normalmente viene integrado en las maquinas, como se

aprecia en |a siguiente pagina

3 Miguel Quijada Soto. ob. cit. p. 67-68
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24.1 EI TBC

El TBC (Time Base Correction - Cormrector de base de tiempos), es un sistema
electronico que permite mantener o corregir los niveles de la sefial de video llamese
video, croma, pedestal y I‘rue,32 asi como también renueva los intervalos vertical y
herizontal. Otra funcidn de su desempefio es el detectar si una linea de video la
sustituye por fa linea anterior evitando de esta forma el dropout. »

Entre las maquinas player (reproducir) y record (grabar) se intercalo el TBC para

mejorar la calidad del sisterna de edicién, ya que corrige los errores de la sefial y

mouiica el nivel de registro, del video, el nivel de crominancia, el nivel de sincronia y

la posicién del pedestal.

Se trata de un equipo que evalla en cada momento si todas las lineas, campos y

cuadros estan correctamente posesionados con relacion al tiempo. Si los valores

presentan tiempos inferiores se produce una expansion y en ¢aso contrario, una

comprension. *

Las formas de grabar en una isla de edicion o pulles son dos: el insert y el

ensamble.

A) Insert (Insertar} sustitucién o incorporacion de imagenes a una cinta magnética
registréndola sin alterar el sonido y el resto de las escenas. Esta operacién es
posible gracias a que en la cinta magnética la imagen y e! sonido se registran por
separado.

B) En el modo de ensamble se graban nuevos impulsos en la pista de control, justo
en el punto elegido para la edicion. Al ensamblar no es posible realizar una
seleccion de pistas, ya que al entrar en funcionamiento esta modalidad, la
grabacion afecta a todas las pistas conjuntamente. Al reproducir la grabacién
efectuada, en el momento que ese tramo de la cinta es analizado por las cabezas

¥ Hue. Fase de color.

» Dropout. Utilizado como tal en castellano para referirse a la pérdida parcial de imagen en la reproduccién de
cinta de video, causada frecuentemente por suciedad en las cabezas de video o por deterioro de la cinta.

M cfr, F. Aguadero Fernindez. Diccignari nicacién Audipvisual. Ed. Paraninfo, Madrid 1991. p.140
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de lectura se pierde el control a consecuencia de la ausencia de sincronia. Al
ensamblar se genera un nuevo control track creandolo o sustituyéndolo por uno
nuevo.

E! Controf Track es un pulso electrdnico que es grabado en la cinta de video de
forma longitudinal y a la maquina le va a servir para darle la velocidad de lectura a los
servo mecanismos *° de las magquinas, esto quiere decir que cuando la cinta estd
en un extremo, ya sea inicio o final, los motores del take up (recolector) o suplayer
(abastecedor) deban trabajar sincronicamente. Al igual que la cinta de cine
{celulcide) los orificios que van a los costados de los fotogramas son los gue ordenan
la posicién y velocidad a los cuadros de la pelicula,

Es importanta mencionar que si la edicion consiste solo en ordenar secuencialmente
las imagenes y sonidos una tras otra, se puede utilizar el ensamble, evitando la
necesidad de utilizar cinta grabada previamente no necesita tener sincronia.

2.5 La cinta de video

En un nivel muy basico una cinta de video trabaja mas o0 menos como una cinta de
audio. Como el sistema audio, ésta opera almacenando informacion electrénica en
una cinta magnética, cuando una sefial de video activa la cabeza de una maquina de
video, esto crea una serie de campos electromagnéticos en movimiento de la cinta en
un patrén especifico que corresponde a la informacidn original del video. Durante su
reproduccion la cinta viaja y pasa a través de las cabezas del video, los cuales leen
previamente y crean patrones en la cinta. Esas pequefias sefales son amplificadas
por los circuitos internos de la grabadora y son resultado de la copia de la sefial
original de video, este es un proceso analogo.

Como la cinta de audio, la cinta de video estd hecha con una base plastica con éxido
metalico © una ccbertura pura de metal. Hay tres tipos de cintas de video:
actualmente la niUmero 1 es con alta cantidad de oxido, la 2® es con particulas de

3 Servo mecanismos. Es &) motor que hace girar las bobinas del suplayer (suministrador de la cinta) y del ake up
{recolector de la cinta),
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metal y ta 3 es metal evaporado, esto significa que las cintas de video pueden ser
hechas mas delgadas y mas angostas y aln asi pueden producir una buena imagen
de television con una muy buena calidad. Hoy en dia las cintas de video vienen en un
nimero diferente de tamaiios: las de 8mm, las de 2" de ancho, y todas las cintas de
video menores de una pulgada de ancho vienen encerradas en un cassette plastico y
nunca se debe de tocar fa cinta cuando se use, esto ha llevado a llamar a las

grabadoras que usan videocasetes, videograbadoras.

2.5 1-Los tracks de una cinta de video

Es la informacion del videe que se complementa con otra informacion que puede ser
grabada en la cinta de video que inciuye el audio y sincronizacion de sefiales. La
habilidad para grabar la informacion de sefales Hamada SMPTE nos sirve como un
codigo de tiempo de post-produccion y edicion, estos 4 tipos de informaciones que
abajo se mencionan son grabadas en tracks separados de una cinta de video,

A) La primera pista es de video

Cerca de ¥% partes de! ancho de la cinta de video, esta dedicado a grabar informacion
visual. En television de color esta informacion consiste en luminosidad, la cual
representa los diferentes valores de birillos de los objetos y la crominancia que
muestra los diferentes objetos que se ven. Estos 2 conceptos pueden ser grabados
en compuesta o componente. El formato NTSC procesa 4.2 mhz de informacion.

B) Las tres pistas restantes corresponden al audio

Una cinta de video permite grabar de manera separada una informacion de audio.
Los tracks de audio pueden abarcar, frack de audio monogral y de estéreo, e cuarto
track puede estar dedicado al cédigo de SMPTE; el track de Sync es imperativo que
cuando el programa es grabado en una maquina y después es reproducido, editado y
transferido a otro formato, los editores pueden incorporar tracks de control, esto al
momento de reproducirlos permite ver qué tanta tensidn liene la cinta y pueden
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checar la informacidén de video, asi como también la informacién de audio. Sin
sincronizacion la edicion en post-produccion seria imposible porque no habria la
posibilidad de coordinar 2 0 mas maquinas usadas durante el proceso de edicién.

2.5.2 Los tipos de sefiales de video

El video de color origina 3 sefiales para cada uno de los colores primarios el rojo, €l
verde y el azul. A éstos se les llama sefales de RGB (Red, Green, Blue). Como
grupo ellos son referidos para una sefal cromatica. En los sistemas de video las
sefales cromaticas pueden ser abarcadas en 3 diferentes maneras: (1) estar y
mantenerse por separado, (2) puede ser combinada con la luminosidad, con brillo
dentro de los cuales se les ilama “sefiales compuestas”;, y la (3) una cromatica y
luminosidad que puede ser abarcada o traida como una sefial independiente.

De cualquier forma los diferentes formatos de grabacion y de reproduccion contienen
informacion en diferentes cintas y de diferentes tamaiios.

Configuracién del videotape formato % de pulgada *
1.- Pista de impulsos {sincronia)

2.- Pistas de sefial de video.

3.- Pistas de audio No.2

4.- Pistas de audio No. 1

3 En el cuadro se seffalan, las diferentes pistas que componen una cinta de video.
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3.1 LA POST-PRODUCCION EN MVS

La tecnologia digitat ha propiciado un amplio desarrollo en la television y la
computacion.

TELEREY desde su fundacion contd con tecnologia de punta, y en sus inicios de
produccidn realizaba principalmente comerciales para felevisién abierta, sdlo unos
pocos programas de entretenimiento y telenovelas.

Mas adelante al crearse MVS-Multivision (Septiembre 01, 1989). La post-produccion
de promocionales de su programacién fue desplazando graduaimente a los
comerciales y mas tarde se trabajé en los programas deportivos, noticiarios y de
informécién; las redes privadas son a la fecha los trabajos mas recientes.

Las salas de post-produccion de MVS son:
3.1 Rank Cintel

3.2 CMx

3.3 GVG

3.4 Beta Suite

3.5 Paint Box

3.6 Hal y Edit Box

3.7 Audio

Las salas de post-produccion se dividen en lineales y no lineales, es decir andlogas y
digitales, cada una de éstas, por sus propias caracteristicas, tienen ciertas ventajas y
desventajas. Las lineales o andlogas trabajan grabando la imagen sobre la cinta o
videotape, requiriendo de un equipo periférica e involucrando a varias maquinas de
video, en las cuales se reproducen las pistas para hacer los compuesios de
imagenes.

Las cabinas no lineales o digitales son aquellas donde la imagen se captura en un
disco dentro de la computadora y esta informacién de la imagen que originalmente
viene grabada en forma magnética en la cinta del videotape, al ser capturada dentro
del disco se transforma en informacion digital y tiene la ventaja sobre la grabacién en
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cinta, ya que cuando se trabaja con este formato al aplicarse los diferentes procesos
que requiere la post-produccion de [as imagenes, éstas no sufren deterioro alguno
independientemente del nGmero de pasos que se tengan que hacer hasta terminar el
trabajo; este deterioro o pérdida de calidad en la sefial de video es frecuente y
facitmente apreciable cuando se post-produce un trabajo complicado en el formato
magnético {con maquinas de videotape), lo que implica reproducir y grabar tantas
veces como se requiera provocando en cada ciclo o generacién de video 3 pérdidas
en la calidad de la sefal de video.

Para obtener un master como segunda generacion de video, se necesila que el
trabajo a realizar, sélo requiera de reproducir y grabar una sola vez editando a partir
de las cintas originales (las de camara que estan en primera generacion), esto no es
lo comin y como se menciond anteriormente, hay trabajos que necesitan de muci'!os
ciclos (grabar-reproducir), lo que finalmente va ha hacer que el master se iogre en
tercera, cuarta, quinta 0 mas generaciones de video y la copia del master serd una
mas.

La ventaja de la edicién lineal es que esta se realiza en tiempo real, > y ia no lineal
en el tiempo de render -tiempo que tarda la computadora en procesar todos los

elementos implicados-, puede variar desde lento a muy lento.

3.1 Rank Cintel

Muchos programas de television, peliculas, noticias y documentales que vemos por
los aparatos televisivos estan filmados en pelicula de 16 & 35 milimetros. Para
convertir esas imagenes en sefales de televisién se utiliza una maguina que se
conoce como telecine. Este es en la practica una camara de televisidon encuadrada

para “ver" una pelicula de Cine.

37 Generacién de video: forma de expresar ¢l niimero de copias de una sefial original. En video, la primera
gcneracién corresponde a Ia toma realtzada por la camara.

® Tiempo real, se aplica cuando ¢! proceso de reproduccién y grabacién de una seflal se realiza en un periodo de
tiempe igual al de la duracién del evento.
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El haz de luz que se hace pasar a través de la pelicula en lugar de dirigirse a una
pantalla se orienta directamente hacia el lente de la cdmara. Entonces esta registra
las variaciones de luz y color dependiendo del contenido del filme.

Rank Cintel

Es comin que una pelicula, en razén de diversas fallas técnicas de origen, no
contenga los parametros 6ptimos de luz y color para ser registrada por la cAmara del
telecine e inmediatamente ser grabada a videotape.

Por esto en el telecine se cuenta con diversos controles que permiten hacer
correcciones a la lJuminancia y crominancia de la pelicula, inclusive tomando cada
color (rojo, azul y verde) en forma separada.

Estas correcciones de luz y color se hacen tomando en cuenta las “normas” con los
que se trabaja una sefial de television. Logrando con esto una notable mejoria en la
calidad de la imagen del filme.

Las pantalias de television son de diferentes tamafos, pero todas tienen la misma
proporcion en cuadros: tres de alto por cuatro de ancho. Los fotogramas de las
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pelicuias de 16 y 35 milimetros, tienen proporciones mayores que la de tres a cuatro,
por fo cual se aprecia algo menos de la imagen cuando se ve una pelicula por
television.

Un telecine tarda varios segundos en adquirir su velocidad normal por eso, justo
antes del comienzo de la pelicula, un trozo de pelicula #amada lider se une al
principio y final. Esta tiene una serie de nimeros que indican la cabeza de una
pelicula y pasa por la maquina ocho segundos antes de empezar el fime.

El Rank Cintel es un telecine en el cual se hace transferencia de cine a video, en sus
diferentes formatos que son 16 y 35 milimetros, positivo {audio y video) y negativo
(im>3en) con sonido dptico.*® El sonido es reproducido a través de una lampara de
luz hacia un sensor que al pasar por las formas o sombras de la banda sonora del
sonido va reproduciendo el sonido impreso en ella. En el caso del formato 16 mm
también puede venir el audio en una banda magnética y es reproducido a través de
una cabeza magnética. Por lo que el telecine puede reproducir sonido dptico o
magnético.

Esta cabina consta de una computadora la cual va almacenando los cambios de
luces, escena por escena para lograr una uniformidad en la pelicula transferida, esto
se hace con la ayuda de un corrector de color, que maneja los ::olores primarios, y
otro corrector secundario, que nos permite variar el resto de los colores para lograr
una imagen bien cancelada; esto significa, definir bien los colores de ia pelicula
a tratar.

Este proceso es el inicio de la cadena de {a post-produccién para las producciones
gue se realizan en cine ya que de aqui se obtiene el material para ser procesado a
través de las diferentes cabinas para el terminado de dicha preduccidn, la ventaja de
trabajar en cine es que permite tener mayor definicion y una mejor textura,
profundidad y lujo de detalle que no da el video.

Los periféricos o equipos adicionales, con los que cuenta la cabina son: un
almacenador de cuadros fijos los cuales nos ayudan a la comparacién de escenas
anteriores para llevar una uniformidad en la correccion de color. Cuenta también, con

3 Sonido Optico. Este sonido va impreso en un costado de la pelicula del lado izquierdo de! cuadro de imagen en
¢l formato de 35 mm para el formato de 16 mm va del tado opuesto de la cinta.
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un SKOTEL (marca) que es un contador de cuadros y generador de cddigo de tiempo
{tc) cuya funcién es identificar las escenas o secuencias de la cinta de forma
electrénica al pasar a las cabinas subsecuentes; por ejemplo al levantar la imagen, y
ser filmada esa produccion se manda a revelar, una vez revelado se transfiere en una
copia a una sola luz, {copia de trabajo es sin el proceso antes descrito), para poder
realizar un off line, normalmente se perfora fisicamente el primer cuadro de imagen
de la pelicula de celulcide para identificarlo como inicio ya que de ahi parte la
numeracién del cadigo, también se ponen en un nimero predeterminado si es que se
prefiere transferir con el contador de pietaje (medida en pies) ¢ con el KEY number
que es el nimero que trae impreso en un costado la pelicula siendo éste el mas
exacto para poder hacer un corte de negativo. Una vez realizado el off line se hace
la correccion de color unicamente de las tomas seleccionadas en la copia de trabajo.
Esta cabina es la base de {a post-produccién, dado que los cédigos que se generan
en esta sala son la referencia que nos lleva hasta el término del trabajo, cabe sefialar

que con esto se ahorra tiempo y dinero.

3.2 CMX

Desde su invencidn y durante muchos afos el sistema de edicion y post-produccion
CMX fue lo mas avanzado para la realizacion de comerciales o programas de
televisién.

Este sistema tiene la posibilidad de manejar hasta siete maquinas de televisién lo cual
aunado a un mixer ** de amplia capacidad permite lograr un compuesto complicado
en una sola generacion de video.

El formato de su EDL (Edition Decisi6én List - lista de decisiones de edicién) fue
creada para lograr una facil interpretacion del desarrollo del trabajo de
post-produccidn y es a la fecha este formato el que siguen usando otras compaiifas

para la post-produccion lineal y no fineal en television.

¥ Mixer. Mezclador de audic o video.
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innovaciones como los GPI permitieron una sincronizacion exacta de efectos de
video, lo cual era antes muy dificil de lograr.
La forma operacional llamada autoensamble permite grabar en un disquete la
informacién de una EDL, sin necesidad de implicar toda la sala de post-produccion y
posteriormente recuperar esta inforracion e indicarle al sistema para que haga
la edicién en forma automatica.
Este sistema que a la fecha se sigue usando en Multivision como en otras partes
marcd en su momento nuevas pautas para la post-produccién. En 1983 MVS contaba
con dos salas de Post-produccién CMX (uno se desechd por obsoleto). Esta es una
sala de Post-produccion para la edicidn lineal de programas, cuenta con mas de
cuatro maquinas las cuales dan la posibilidad de hacer transiciones *' de una
maquina a ofra, por medio de un mixer 0 mezclador de imagen que permite ia
realizacion de recuadros y viajes de {a imagen.
El CMX es un equipo de edicion computarizado con el cual se puede post-producir
audio y video, se maneja automaticamente en multiformatos de videotape como son
3/4, betacam y una pulgada, aunque esta (itima ya no se trabaja mucho en la
actualidad.
Esta sala de edicion lineal cuenta con:
¢ Cinco maqguinas: tres betacam 2800 y dos 3/4
+ Una computadora lineal o editor CMX, un switcher marca GVG de dos bancos
previos, uno al aire.
» Un monitor de estado; display. monitor donde podemos ver todos los eventos
de la EDL (lista de edici6n).
s Un manipulador de imagen marca Abekas A 57 con monitor display, este
Abekas hace efectos digitales.
e Un titulador marca QUANTA con monitor, es un generador de caracteres
(maquina electrénica de escribir) que permite subtitular segmentos, éste tiene la
ventaja de darle croll *2 y roli ® a Ia tipografia, en la mayoria de los casos se

4 Transicidn. La forma de pasar de una imagen a otra, por ejemplo de una escena en el campo, vemos luego ¢l
interior de una casa.

“? Croll. Desplazamiento de caracteres en la pantalla de forma horizontal de izquierda a derecha.

% Roll. Desplazamiento de caracteres en la pantalla de forma vertical, de abajo hacia arriba y viceversa.
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utiliza para créditos. Gracias a un generador de caracteres podemos poner el
nombre de {a persona que esta en pantalla, hacer titulos, subtitular una pelicula,
traducir un didlogo con diferentes tipos de letra (que pueden aparecer lentamente,
de repente, una a una, oscilar, bailar, etc.)
+ Consola de audic de ocho canales, un master y dos auxiliares sirve para hacer
mezcta de audios, voz off, musica, efectos e incidentales.
» Switcher GVG (Grass Valfey Group). Se conoce como swifcher, a una
unidad electrénica de control digital, la cual mediante ;Salancas y botones controla y
mezcla las imagenes.
El mezclador de video es una magnifica herramienta para la realizacién televisiva, la
clave de lo que, bien estudiado y analizado, podria llegar a ser el verdadero lenguaje
televisivo, con este aparato se pueden lograr miles de efectos visuales, que
enriquecen las posibilidades plasticas de cualquier narracién.
He aqui algunos de los mdltiples trucos y efectos que puede hacer un mezclador
de video:
+ Corte de una camara a otra en sobreimpresion, disolvencia o corte directo.
+ Cortinillas (wipers) para que la imagen aparezca de izquierda a derecha, de
derecha a izquierda, de arriba, de abajo o del centro, etc.
s Aparicién y desaparicion de la imagen lenta o réapida a partir de un punto
cuadrado, rectangular o cualquier otra figura geométrica,
+ Dividir la pantalla en dos, tres o cuatro partes para colocar igual nimero
de imégenes en ella.
+ Los wiper en circulo, los recuadros y demas figuras geométricas dentro de las
cuales se pueden meter las imagenes pueden estar bien delineadas o
desenfocadas, estaticas o palpitando en cualquier color que desee. Se pueden
lograr efectos {como fos llamados en fotografia, tono linea, alto contraste,
solarizaciones, posterizaciones, virajes) con apretar uno o dos botones.
Para que las maquinas de videotape, el switcher, el DUE u otro equipo periférico,
“aptiendan” las o6rdenes del CMX, entre estos equipos y el CMX se coloca una
interfase adecuada a cada equipo, ia cual se encarga de “traducir” las ordenes del
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CMX hacia el equipo en cuestidn. Es compatible con todos los formatos de videotape,
excepto con el digital.

El CMX también puede operar 0 manipular el audio automaticamente de la misma
forma que io hace con las fuentes de video. (por medio de una interfase y consola
compatible).

Para facilitar y hacer mas rapido y exacto el trabajo de edicién y post-produccidn se
cuenta con un auxiliar; el cédigo de tiempo o time code.

Este codigo es una sefial de audio que va variando conforme transcurre el tiempo y
que al ser interpretado por un lector nos muestra un reloj con horas, minutos,
segundos y cuadros,

Esto en la edicién y post-produccién facilita enormemente el trabajo; pues si ya
conccemos esta relacion del contenido de un escena con un cddigo correspondiente
en lugar de buscar visualmente o auditivamente la escena, sélo indicamos a la
magquina (CMX) que vaya al cddigo determinado.

Es necesario mencionar que esta relacion de imagen con codigo se puede obtener
mediante la calificacion de! material (en una sola maquina) o en una edicion off fine
con el codigo visible sobre el video, para que la seleccion de escenas y tomas, con el
consiguiente gasto de tiempo, se haga en magquinas (3/4 por ejemplo) cuyo costo de
operacién es sensiblemente menor al de una sala de post-produccion ({CMX, Grass
Valley, u ofra con todo el equipo periférico asociado) a las cuales se deberia Hlegar
con toda la seleccion de escenas y tomas previamente identificadas con su codigo.
En razon del costo de operacién de estas cabinas.
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Banco de efectos Grass Valley Group, ubicado en el CMX.
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3.3 Grass Valley

En 1984 MVS adquiere un nuevo equipo de edicion jineal considerado en su tiempo
como uno de los mas completos, consta de un Switcher 300 -mezclador de sefales
de video-, dos bancos de efectos (es ia conjuncidén de sedales para poder ser
mezcladas entre ambas para hacer cualquier tipo de transicién entre dos o mas
seflales para lograr un compuesto total), y un editor por computadora ef cual tiene la
facultad de poder controlar hasta seis maquinas de videotape para hacer una super
post-produccidn, disparando por GP! desde el editor los bancos de efectos del
Switcher, asi como el manipulador de imagenes que le sea asignado.
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El Switcher cuenta con dos bancos de efectos para poder programar las transiciones
que sean requeridas como son disolvencias, incrustaciones, wipe (se les puede dar
una ampliacion o frecuencia), asi como poder programar una trayectoria de wipers
junto con su tiempo.

Dentro de los periféricos (equipos adicionales al sistema) que hacen a esta cabina
mas versatil en su operacién es que consta de dos manipuladores de imagen: el
caleidoscopio y el Abekas AS51.

Con io que respecta al caleidoscopio es un equipo de alta tecnologia el ‘cual cuenta
con la posibilidad de manipular imagenes entre sus ejes “X7, "Y" y “Z". Este equipo
tiene como particularidad que maneja video compuesto.

E! Editor-Computadora es el controtador de casi todos los periféricos que fe sean
asignados a la cabina dando la posibilidad de hacer esta cabina multiformatos (%
BTC, 1"y D2), sblo no es compatibles con D1.

Ei Abekas A51 es similar al caleidoscopio, también se puede rotar la imagen, darle
perspectivas, pero cuenta con menos efectos, sélo tiene veinticuatro.

La consoia de audio tiene 8 canales en activo:

- Los dos primeros son para una maquina betacam

- El tercero y cuarto para una segunda méaquina betacam

- Y los cuatro canales restantes son utilizados para una maquina D2

Aqui se mezclan audios entre los diferentes formatos de la cabina, se puede ecualizar
o hacer crossfade, * al igual que en las consolas de la Beta Suite y CMX.

Presto es un generador de 20 caracteres con 120 de tipografia, ésta se puede
modificar en diferentes tamanos, colores y hacer transiciones.

El compresor de audio, sirve para cuando existe gis o los niveles estan muy altos o
muy bajos, con el compresor se elimina el gis y se nivelan los audios.

# Crossfade. Mezcla de dos audios en forma de disolvencia.
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Banco de efectos Grass Valley Group

' EEOEENIa000E Di UL
oOpEoEEEEEslonEg =]
o 23 P 2 P (153 W [ B
SEEEEEEDIBEDEEES peEEEE 3
GrIsEEReERaaesEE o
. GRPEEREESDESEREE [

ECEEEEEEEEEa0n0Es goaus
- ST NEEEEREBR B -
- SERPTEEREEES e

Hiz

3.4 Beta Suitfe

Sala de edicidn lineal en formato betacam, de ahi su nombre Beta Suite tiene la
capacidad de manipular hasta cuatro maquinas de video a través de un editor ,*° el
cual no sdle manipula las maquinas sino también esclaviza o dispara su switcher
(mezclador de sefial) y algiin equipo adicional. Las maquinas se manejan mediante

3 Editor. Designa un programa de utilidad que permite, mediante un comando, crear, componer, modificar,
visualizar ¢ imprimir textos y almacenarios en la memoria.
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una sefal, codigo de tiempo, y el switcher por medio de un GPl ** (General
Purposes Interfase) junto con la consola de audio.

El Switcher DFS 500, de la Beta Suite, cuenta con un banco de efectos con un
manipulador de efectos integrado; tiene cuatro entradas de video las cuales estan
asignadas a las maquinas reproductoras.

La consola de audio consta de dos canales por maquina para hacer una mezcla de
audios,

Esta Beta Suite cumple con las perSpectivés de una post-produccion no sofisticada y
a bajos costos, manteniendo buena calidad en la sefal dado que trabaja a través de
componentes -los cuales ya vimos Y, Y-R, Y-B- betacam, no asi las cabinas CMXy
GVG que trabajan con videos compuestos (por un solo cable viaja toda la senal de
video), cuyos componentes o procesadores manejan la sefal. Los componentes se
manejan independientes, un cable por color, otra sefial adicional que se le quiera
incluir a la electronica del switcher.

El VP-2 es un generador de caracteres Chyrion, en el cual se pueden hacer
unicamente roles y cinco tipos de fons (letras) diferentes y otro font de formas
geométricas (iconos).

1.5 Paint Box

El Paint Box es un equipo en el que se trabaja una imagen de television (sSlo un
cuadro a la vez); en forma similar a lo que hace un disefiador o un artista en su mesa
de trabajo o en un lienzo y que por la variedad de ‘"herramientas electronicas”
posibilita una serie de facilidades para hacer un trabajo eficiente y rapido.

Aqui se pueden realizar graficos, detallar logotipos y tipografia utilizando los medios
propios del sistema como son formas geométricas, los cuales dan la facilidad de
realizar texturas o incluso poder recortar segmentos de una imagen capturada por

“ GPI, Interfase para propositos generales, este sirve pars disparar un pulso electronico que acciona
instantdneamente un equipo {un DVE por ejemplo) en el momento preciso, con base en el cédigo de tiempo de la
méquina record generalmente.




45

una camara de video 0 a través de una maquina de videctape para hacer
compuestos.

Esta es una herramienta basica para una post-produccién dado que al poder retocar
logotipos o textos, permite afinar detalles de imagen los cuales provienen de una
toma deficiente de camara u otfra sefal.

Dentro de sus posibilidades este sistema cuenta con una paleta de 16 millones de
colores. También tiene 10 tipos diferentes de fonts (letras) que se pueden italizar,
deformér, engordar, alargar, etcétera a capricho, necesidades o exigencias del

productor.

Paint Box.
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Dispone de diferentes brochas que pueden aumentar -las que se requieran- lo que
permite lograr texturas para background 4 (fondo de una imagen) y con ellas
plasmar toda la informacién del compuesto de un cuadro deseado.

Antes de la llegada de los sistemas no lingales, este equipo se utilizaba para
rotoscopiar, es decir, se trabajaba cuadro por cuadro para borrar algin contratiempo
de la produccidn como eran fos hilos o recortar un producto para cambiarle el
background, este sistema junto con las maguinas de videotape que graban cuadro
por cuadro, es todavia un excelente equipo. £n los sistemas actuales se sube la
informacion al disco duro permitiendo una mayor facilidad para realizar este tipo de
trabajos.

También es posible hacer sombras, brillos y texturas tantoc en el objeto como en las
tipografias, para lograr una apariencia tridimensional. El trabajo realizado aqui se
graba en videofape o en un disco para poder ser post-producido en otras cabinas
generalmente se graba primero la imagen trabajada (un logetipo, un letrero o recorte
de un producto) y posteriormente se graba un “mate” asociado.

E! mate es una figura en blanco con fondo negro en 1a cual el blanco tiene
exactamente Jas mismas proporciones (tamafig, forma y posicién en la pantalla) que
la imagen trabajada.

En la post-produccién el mate se maneja como un “external luminance key” {llave
de tuminancia externa). Un key nos sirve para superimponer (incrustar) una imagen
sobre otra. En el caso del mate (blanco y negro) al operar el key de luminancia el
negro “se borra” y se sustituye por otra imagen (el background) el blanco
permaneceria sobre este fondo si la incrustacién se hiciera directa. Pero como se
trabaja el key externo podemos sustituir el blanco por nuestra imagen asociada al
mate.

De esta forma se logran incrustaciones muy limpias pues el recorte en luminance key
s6lo considera el blanco y el negro (de valores lotalmente opuestos) del mate.

T Background. Porcion de la escena mas lejana de la camara.



Ejemplo del Mate y Contramate.
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Los efectos mas comunes de las salas anteriores son los descritos a continuacion:

Acercamiento electrénico. El tamafio de una imagen puede ser reducido
indefinidamente hasta ser anulado. Manteniendo la misma imagen puede ser

ampliada hasta cuatro u ocho veces de su tamanio original.

1o
S VTH G N gy,

Compresion. Una imagen puede ser comprimida, ya sea en su gje vertical, o bien en

su eje horizontal.
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Perspectiva. Una imagen puede comprimirse, adoptando la forma de un trapecio e
inclinarse, y dejar correr rotulos sobre efla, lograndose con ello un efecto ciertamente
impactante.

Congelamiento. Una determinada imagen puede ser llamada a la memoria de
almacenamiento y ser detenida en la pantalla por un tiempo indefinido, manteniendo
su estabilidad, resolucién y nitidez.

AL T

1
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Espejo. Pueden conseguirse imagenes “reflejadas” de la imagen real, segln lo haria
un espejo imaginario que estuviese situado en los bordes horizontales o verticales de
la pantalia.

Esfera. La imagen que aparece en la pantalla toma la forma de una esfera,
adoptando sus formas y figuras la curvatura y tridimensionalidad propia de este
cuerpo geométrico.




51

Espiral. La transicién de una imagen a otra se puede realizar descomponiendo la
primera con un giro en espiral que inicia desde el centro de su apotema, hasta
desaparecer. Acto seguido, se trae a cuadro a la siguiente imagen, la cual se formara
como un zig - zag gue gira desde sus bordes exteriores, hasta llegar a establecerse
por completo,

Vuelta de pagina. E|l cambio de una imagen a otra puede realizarse graficamente
como si se estuviese cambiando de hoja a un texto.
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Solarizacién. Mediante este dispositivo es posible modificar ios compeonentes de
luminancia y crominancia de la sefial original, para darle un efecto artistico de
*solarizacion”.

Pulverizacién. Previo disefio computarizado, mediante un simulador de imagen
tridimensional, una imagen puede desintegrarse en pequerics puntos con movimiento,
para adoptar nuevas formas y figuras. Este efecto asociado con el uso del simulador,
es de gran utilidad, sobre todo en el drea del disefio y animacidn de la imagen.
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Multi-imagen. La imagen en pantalla puede multiplicarse hasta en 36 imagenes
proporcionales, partiendo de la del patrén original,

Posicionador. Una imagen que ha sido comprimida, o reducida de tamafio, puede
ubicarse en cualquier posicién de ta pantalla {recuadro). Una variante de ello, es lo
que se conoce como picture in picture, es decir; la inclusion o insercién en recuadro
de una imagen ajena a la transmision original, por ejempio, el enlace con alguna otra

emisora.




3.6 HAL Y EDIT BOX

La tecnologia digital ha propiciado un amplio desarrollo en la produccién de sefiales
de television.
Asi como el sistema CMX cred nuevas pautas para la post-produccion en television,
la llegada de equipos digitales no lineales como el Hal o el Edit Box revolucionaron
en forma drastica los conceptos para la post-produccion, estos sistemas incorporan
nuevos témminos, meétodos, Iégicas, herramientas, etc. que posibilitan por un lado una
operacion muche mas sencilla y “amigable® y por el otro una alta calidad y eficiencia
en el trabajo terminado.
Estos equipos llamados propiamente “estaciones de trabajo® conjuntan en si
practicamente todos los equipos usados en post-produccion.
Ahora para lograr un excelente frabajo de post-produccion en una sala equipada con
estos sistemas (Hal o Edit Box) ya no se requiere de equipo periférico como pueden
ser:
s El Paint Box, pues ya el sistema tiene integrado su Paint que es mucho mas
rapido y versatil.
+ Cuatro o cinco maquinas de videotape para reproducir diferentes pistas, si
acaso requiere una que es la que le proporcionara el material original y, ésta
misma maquina, al terminar el trabajo lo grabara.
+ Mixer de Video, ambos son equipos que proporcionan instrumentos para editar,
disolver, incrustar o componer imdgenes.
e Generador de caracteres, de igual forma cada uno viene con diferentes fonts a
los que se puede pintar, texturizar, deformar, etc.
» E! corrector de color tipo rank, esta integrado.
+ Interfases, sincronizadores, procesadores y demas dispositivos que no son
necesarios para el sistema pues al trabajar la sefial en forma digital no requiere de
ellos .
Todo el trabajo se hace a través de una paleta y un lapiz electrénico o pluma
inaldmbrica, ambos son sistemas Agiles en su desempefio.
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Estos equipes son practicamente auténomos y sélo requieren como complemento
una maquina de videotape (Betacam o Digital) para que les proporcione el material
original y esta misma grabe el trabajo terminado para su posterior reproduccion al
aire.

Para el Hal y el Edit Box (ambos creados por Quantel) tienen muchas similitudes y
algunas diferencias; principalmente estas Ultimas en su forma operativa.

Veamos similitudes:;

Ambos equipos reciben el video original a partir de una maquina betacam, esta
informacién se almacena en el disco de la maquina y se transforma en informacion
digital.

El manejo del Paint y su men( es practicamente igual en los dos sistemas, y se tiene
ia opcién de pintar y con dieciséis millones de colores, mas de lo que puede captar el
¢jo humano. También la programacion de la funcion Sequence, que permite dar a la
magquina instrucciones para que haga procesos repetitivos es similar.

Los conceptos asociados a los keys, como son mates y stencil  son manejados
inclusive en la misma terminologia.

Ambos manejan /ayers, ascciando este término como una pista ¢ una capa de video
que va ha ser compuesta junto con otra u otras. Los archivos pueden guardar
pictures, cuts, stencil, sequences, etc.

Es importante saefalar que al trabajar en forma digital los procesos complicados que
requieren varios pasos para su elaboracion y que implicarian generaciones de video
en una post-produccion convencional, aqui en este sistema digital no hay pérdida de
senal

Algunas de las diferencias entre el Hal y e! Edit Box son:

El Hal cuenta con 99 mulitileyers “ y el Edit Box $6lo con tres; esto &s su primera
generacion, yé que estas mismas, al ser compuestas, se pueden volver a mezclar
para asi en lugar de tener sélo tres se pueda contar con un ndmero infinito de capas.
Esas se pueden manejar de forma simultanea todas ellas con movimiento individual

“® Multileyers. Multicapas o cortes.
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sin ser fijas, a pesar de no poder manipular el audio lo utiiza como referencia para
llevar un ritmo en los viajes o cortes de las imagenes.

{a capacidad de almacenamiento de audio y video en la computadora del Haf es de
75 segundos y en el Edit Box es de 30 minutos, en la primera se realizan
comerciales de 10, 20 y 30 segundos, el objetivo de esta sala es poder realizar
productos no muy extensos pero con mucha informacidn simultanea. Este sistema es
de los mas completos; para el area de promocion es ideal ya que se tiene poco
tiempo para producir la informacién para promocionar algin evento. Al conjuntar
varias capas de video cada una con una informacion diferente permite realizar
promc¢:-.onales, comerciales, entradas de programa y gracias a que el sistema es tan
amigable en su operacidn se realizan promocionales en muy poco tiempo con toda la
informacién referida.

En el Hal por lo general se realizan cortinillas de entradas y salidas de programas en
primer lugar por el poco tiempo de almacenamiento que tiene y en segundo lugar por
el numero de elementos que se pueden conjugar en él. Y en el Edit Box se arman
programas desde 15 minutos hasta de una hora, por la capacidad de tiempo.

Los sistemas de Paint Box, Hal y Edit Box se basan para modificar los colores en
una paleta de color donde estan los colores primarios y secundarios. Quitando o
variando la luminancia se pueden hacer las correcciones lo mas cercano a la realidad.
Se dice que el Hal es mas “amigable” que el Edit Box, porque brinda mucha
facilidad y rapidez para su operacion. No hay que abrir ventanas, en un menu
principal se dan todas las opciones que tiene. Al efegir una opcidn se dan todas las

subsecuentes y ya no hay mas.



Estacién de trabajo Hat
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Estacién de trabajo Edit Box
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3.7 Audio

El audio de los programas de television estd compuesto por cuatro elementos:
palabras, misica, efectos y silencio, porque el silencio fue una nueva conquista en el
cine sonoro en el orden expresivo.

La palabra, que es fanto como decir el didlogo y la voz en off del narrador, entra en la
tarea creadora del guionista. La musica es de vital importancia, tan expresiva o mas
que cualquier didiogo; puede subrayar la accidn, prepara nuestro estado de animo y
liga secuencias.

Los efectos incidentales le dan vida a ia imagen, ayuda al espectador a comprender
mejor 1a accidn; el ruido de la fluvia que golpea unos cristates, el sonido del mar, del
viento, el cerrar de una puerta, unos pasos que suenan, un disparo, el silbar del tren,
son todos efectos incidentales que ambientan el programa.

El silencio, junto con una mirada, un gesto, en determinadas escenas puede ser el
protagonista. El audic es un estupendo aliado de la expresién artistica si se le sabe
emplear con sensatez. Gracias af sonido, la técnica visual evoluciond grandemente,
porque el audio permitia aharrar muchos de los enojosos ptanos explicativos del cine
mudo mediante ruidos y voces. *

En television el audio se graba en fa misma cinta de video que dispone de varias
pistas para su grabacién de acuerdo con el formato; en 1" hay tres pistas o canales,
en % hay dos canales, en Betacam hay dos ¢ cuatro canales y D2 cuatro canales.

Al elabotar un guion el escritor debe tener presente el mundo creador de los sonidos
y de su contraste, el silencio.

En cuantc a la masica, vale la pena visualizar bien las secuencias para ponerle el
fondo musical adecuado.

Después del habla, la mdsica es el sonido més importante generado por el hombre.
Es una estructuracién de sonidos que constituye un lenguaje imaginario con un valor
expresivo propio. No recibe una interpretacion realista por parte del oyente sino que
es capaz de transmitile emociones que, como tates, pueden depender de su estado

“ Miguel A. Quijada Soto. ob, cit. p.63



60

animico. Las fuentes de esta forma particular de sonido son la voz humana
(posiblemente desde que empezaron a desarrollarse sistemas verbales inteligibles) y
los instrumentos musicales.

Existen cuatro grandes familias de instrumentos: los de cuerda, de viento, de
percusion y eléctricos.

3.8 Cabina de audio

La caoina de audio de MVS cuenta con un sistema digital no lineal llamado protools.
Asi como una consola de 16 y 21 canales, equipo periférico como excitadores,
moduladores, DAT, CD, DEK - 1/8, carrete abierto o cinta de %, % y Betacam.

El protools tiene la ventaja contra la cinta de audio que al editar y mezclar varios
canales se puede hacer de forma grafica y auditiva, ademas de desptazar el audio,
hacia atrds o adelante del tiempo gue en pantalla se encuentra, pasar de un canal a
otro de inmediato, no asi en la cinta que tendriamos que copiarlo de arriba a bajo
para poder hacer esto y en las mezclas de canales de forma auditiva Unicamente. En
un principio se editaba en audic cortando la cinta magnética fisicamente como si se
tratara de cinfa de cine y al igual se unia con una cinta adherible. Con el protools
esto se queda en el pasado porque el operador ve la grafica del audio en el monitor
de la computadora, lo corta y lo ubica donde se requiera de forma inmediata, ademés
de poder escuchar el resultado al instante.

El protoois tiene integrados, reververadores, retardadores y ecualizadores. Esta es
una estacién de trabajo completa que no requiere en cierta forma de equipo externo.
Sin embargo, por la forma de trabajo y necesidades de produccion de la empresa si
se requiere de equipos externos, como una consola analégica para recibir la sefial de
micréfonos con la finalidad de mezclar de inmediato dos o tres sefales a un solo
canal del protools.

Oftra gran ventaja del protools es que sincroniza el programa 0 secuencia contra el
cédigo de tiempo de la magquina de videotape asignada, por medio de una interfase
adicional y externa (microlynx) al protfools. Esto significa que la cinta del
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videocasete que tiene grabade un codigo de tiempo en forma permanente, transmite
a través de pulsos electronicos la misma informacién a la interfase adicional
(microlynx) y ésta a su vez la retransmite al protools que responde
sincronizadamente al codigo del videocasete.

La base es una computadora pero para poder trabajar u operar el sistema protoofs
se adquieren tarjetas. Este equipo lleva hardware y software. Se entiende como
hardware las cosas que se pueden ver y tocar. En este caso son las tarjetas. A
‘veces son equipos externos totalmente, como es un interfase v el soffware es lo que
no vemos, es lo virtual, son los datos de las tarjetas. Este protools requiere de
software y hardware, en este Gltimo caso lleva una tarjeta colocada en & CPU se
carga el software y se conecta a todo o externo.

Una vez instalada se abre una nueva sesidn y como una consota analdgica pide e
digan cuantos canales de audio se necesitan, ya que hay consolas de 12, 24, y 32
canales, se abre una consola de audio virtual lo cual se ve en el monitor. Cada canal
s& maneja independientemente o en conjunto, dependiendo de ias necesidades, y a
parte en el lugar donde se quiera, por ejemplo en una cinta, pero con la ventaja de
que es no lineal, se puede editar, mezclar en el minimo de tiempo sin que se
escuchen los cortes, asi pues se hacen crossfades, nivelar graficamente los canales
de audio. Por ejemplo: en un promocional se tieng la masica en un canal y en otro el
locutor. Una vez niveladas cada uno de elios se hace la mezcla final.

También se hacen doblajes. El protools es excelente herramienta para este tipo de
trabajos ya que va sincronizado a una maquina de videotape, la cual esta limitada a
dos canales de audio. Sin embargo, se puede decir que incluso a uno porgue, en un
canal se tiene la referencia en inglés y el actor de doblaje va escuchando en inglés
con su guidn y va viendo los labios, asi va leyendo y se graba. En el otro canal va
normaimente la pista internacionat 50 y después quizd se tenga que grabar a un
segundo locutor, a un tercero o cuarto locutor, y no se puede borrar al pnimer [ocutor.
La ventaja del protools es que tiene varios canales, entonces se puede grabar tuna
sesién con un acter y a los tres dias otro actor y asi hasta terminar un capitulo o

sesion,

* pista internacional, son musica y efectos, sin didlogos del idioma,
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La pista internacional se maneja en un canal y al contar ya con el total de los audios
de los locutores, se mezcla la pista internacionat con los locutores. Esto fe da un
toque de realidad como si estuvieran hablando el idioma que se necesita. En este
caso el espafol. Una vez terminado el trabajo se vacia a un videocasete listo para
transmitirse.

En estas cabinas a parte de! protools se cuenta con otro tipo de equipos que
también graban como es el DAT (Digital Audio Tape o Cinta de Audic Digital). El
DAT es una maquina que tiene la cualidad del profools ya que la informacion se
mantiene en un ambiente digital, es decir en datos y esto provoca no tener
¢ ..gradacion en la calidad como sucede al ser procesada en algin formato de cinta
magnetofénica ya que se producen ruidos como los lamados gis®' o fluter.”
También hay un reproductor de discos compactos y monitores de campo cercano.
Estos estan muy cerca del operador ya que al tener una fuente sonora como fa voz
humana que llegue a! oido como una bocina o un monitor de audio, la sefial se vuelve
mas fiel, asi lo que el operador escucha por medio de estos monitores es lo mas
cercano a la realidad, es por eso que se utilizan los audifonos.

El Controf Room {cuarto de control) es donde esta el operador y los equipos. Aqui
debe haber material refiejante y absorbente para el mejor desarrollo del operador,
incluyendo las dimensiones de espacic. En el estudio de audio, debe ser mas serio el
tratamiento aclistico que en donde se opera, ya que la sefal de origen proviene de
ios micréfonos, con el locutor o con un efecto. Se inicia teniendo como receplor un
micréfono, entonces si las condiciones del estudio no son las adecuadas, se corre el
riesgo de que interfiera cualquier otro sonido externo. Asi pues en el estudio existe un
material acustico absorbente (esponja) no hay rebotes ya que llega el sonido (ia
onda} y se absorbe, aqui las condiciones son mas exigentes que en el Contro/

Room.

5% Gis. Es cuando rosa la cabeza de grabacion sobre fa cinta magnetofonica, ese rose o friccion se grabada y
?ermanece cuando se ecualiza mal.
® Fluter. Es ¢l problema que se adquiere al tener una mala tensién o variacidn en el enbobinado de la cinta af ser

procesado el audio.
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El tocutor cuenta con una mesa con monitor, micréfonos y entradas para audifonos.
En el caso del doblaje para monitorear audio y video de la cinta, y su propio audio
para escucharse.

Un amplificador es un dispositivo para aumentar la potencia de una sedal, sin alterar
su calidad ni introducir ruido. Los amplificadores levan a cabo su funcion haciendo
que la sefal de entrada controle la cantidad de potencia suministrada a la salida por

una fuente de alimentacién interna.

Cabina de audio, con protools.




3.9 La creatividad

S6lo basta oprimir un botdn y se abre una ventana por la gque se descubre el Gltimo
grito de la tecnologia en video: objetos en tres dimensiones, dibujos y pinturas vivos,
metamorfosis de personas y ambientes en animaciones, contraste del blanco y negro
con fos demas colores, figuras que al moverse forman otras; recuadros, cuadros y
cuadritos que viajan del centro al extremo de la pantalia y viceversa...en fin un mundo
magico que cobra vida en la pantalla g}acias a la creatividad y las nuevas
tecnologias. >

Todas las post-producciones llevan a cabo dos actividades fundamentales: una
creativa y otra técnica. La funcidn creativa consiste en la concepcién del tema,
imaginandolo ya en funcién de la animacion, disefar los personajes y fondos para
desarrollar nuevas ideas en la animacion. Ei productor es el que decide acerca de la
duracién de cada escena particuiar, y durante cuantas imagenes debe repetirse un
dibujo determinado, esto requiere un profundo conocimiento de las técnicas de
animacion.

El fin de la television es informar, entretener y educar. Para realizarlo necesita una
transmisién efectiva del sonido del lenguaje, del ambiente e imagenes. E! medio fisico
de esta comunicacién es el control de la electronica, el manejo de la acustica 5‘ para
producir estimulos de audio gue han venido a formar parte del entormo natural. En
una imagen, una serie de simbolos pueden sugerir un ambiente amplio, pero si le
afadimos sonides de fondo, este ambiente puede extenderse mas. Los equipos lo
pueden todo, pero quienes los manejan deben tener creatividad.

53 ofr. ELENA, Martha, “Cuando la fantasia deja de serlo”, en acién Cientifica y Tecnolbgi
Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia (CONACYT), México, Yol. I, N. 156, septiembre 1989, p. 50.
3 Acistica, Cualidades particulares de un lugar desde ¢! punto de vista de audicién y de grabacién.



65

3.10 La creatividad y el uso de las computadoras

Existe un gran numero de programas para computadora cuyos disefiadores afirman
que favorecen a la creatividad. Un programa que apoya a la creatividad es una
plataforma para la expresion creativa. Un lugar de despegue con el instrumental
necesario para iniciar y continuar un viaje a las ideas, pero también debera ser una
plataforma con posibilidades de elegir el tipo de navegacién. Un programa que
potencie la creatividad tendra las herramientas adecuadas para la expresion creativa
y si éstas son faciles de manejar y no es necesario un entrenamiento para hacer uso
de ellas es posible que se facilite e! pensamiento divergente en usuarios no expertos
en &l uso de software.

Cuando las herramientas del programa son complejas, es muy probable que el
usuario se centre en la herramienta y no en la idea, es decir, pensara como la
herramienta le indica pensar y se expresara como la herramienta le dice que se
exprese.

La creatividad ha estado cominmente relacionada con la expresion artistica de
caracter grafico o plastico. De ahi que la mayoria de software diseiiado con
propésitos de manipulacién de contenidos graficos sea considerado un instrumento
de creatividad. Sin embargo, es probable que su poder como instrumento creativo
sea similar al de un buen o un mal pincel. Las personas familiarizadas con programas

como Photoshop, 5

sabran que no basta con poner un buen filtro para lograr un
efecto creativo. Se necesita un contenido 0 material para trabajar, una idea y un uso
novedoso y experto de las herramientas del programa para lograr algo creativo. Sin
duda, los programas para disefio grafico son herramientas de mucho poder para los
artistas.

Es un hecho ampliamente establecido que ia creatividad es una variable que puede
ser identificada como un proceso, como un producto, 0 como una caracteristica de la

personalidad.

%% Photoskop. Es un programa de pintura, el cual corre en una plataforma de multimedia.
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La creatividad es un proceso, una caracteristica de la personalidad y un producto. Las
personas que hace cosas creafivas {productos} lo hicieron con determinados
procedimientos (procesos) y actuaron de determinada manera (caracteristicas de
personalidad). El problema aqui es que al parecer no hay elementos comunes en
todos fos creativos. Dentro del campo de trabajo es necesaria una inteligencia
sobresaliente para ser creativo. No es necesario ser un genio de fas matematicas
para ser un genio de la danza, el bailarin es inteligente en su campo. La persistencia,
la tenacidad es sin duda otro factor comin en la creatividad. La fluidez, flexibilidag,
elaboracién y originalidad, son también elementos insoslayables.

Este concepto de creatividad, no es un elemento aislado, sinc que habitos, creencias,
destrezas y e! entorno social, entre muchas cosas, estan interviniendo en lo que se
denomina creatividad. Cabe sefialar que creatividad y solucidn de problemas no son
sindnimos, la sola vision de un problema ya es un acto creativo.

Aqui la experiencia tiene un significado especial: es la cualidad que no se puede
compartir, ni describir de esa interaccién entre nosotros y el mundo. No hay forma
linglistica capaz de comunicar la experiencia de luz, coior, sonido, etc . Por gjemplo
si se trata de describifle a un invidente lo que es el rojo por parte de un vidente,
nunca podria hacerlo aungque ambos conocieran el lenguaje de la fisica (se trata de
una onda electromagnética que se asocia con x longitud de onda y los drganos
visuales estan constituidos de tal forma que lo reconocen y diferencian de otras
longitudes de onda ete, etc,) lo rojo en si quedaria sin ser tocado.

En la psicologia la creatividad se define como Ia creacion, identificacion, plantemiento
y solucién divergente de un problema. Es probable que sea una combinacién de un
don o del aprendizaje. Bajo este concepto todos somos creativos, sin embargo, es
posible establecer niveles de creatividad, siendo esta cualidad una habilidad
desarrollable. También es posible afirmar que hay personas excepcionalmente
dotadas, por ejemplo en el siglo XX: Gandhi, Freud, Einstein (Curiosamente, nadie
negaria que estas personas también fueron excepcionalmente inteligentes y
creativas).

l.as variables mas consideras en la creatividad son inteligencia y personalidad, las
variables relacionadas con la personalidad que pueden tener relacion con la
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creatividad son: motivacion, autoestima, estilos cognitives, capacidad de logro y
tolerancia a la frustracion.
Las caracterfsticas mas comGnmente aceptadas de la creatividad son:
s La flexibilidad es la caracteristica de la creatividad mediante el cual se
transforma el proceso para alcanzar la solucién del problema o el planteamiento de
éste. Involucra una transformacidn, un cambio, un replanteamiento o una
reinterpretacion.
+ La fluidez es la caracteristica de la creatividad o la facilidad para generar un
nimero elevado de ideas. '
« La originalidad es la caracteristica que define a la idea, proceso o producto
como algo Unico o diferente. .
s La elaboracion es el nivel de detalle, desarrollo © complejidad de las ideas
creativas.
“En un mundo en cambic acelerado, donde ya no basta aprender (a cultura elaborada
y se demandan por todas partes respuestas nuevas a problemas urgentes, es ldgico
que la capacidad de innovacidn sea un recurso humano impres;cindit:.le".56 -
La creatividad es un proceso que culmina con fa solucién creativa de un problema. Es
decir, tiene un objetivo. Pero esta meta no se alcanza a través de! hecho de disponer
de un procedimiento exacto para llegar a la solucion.
Ei producto creativo se puede definir como un objeto independiente de su éreador,
que puede ser transmitido. Por ejemplo, para algunos tedricos de la creatividad una
idea comunicable ya seria un producto.
Los criterios para decir que un producto es realmente creativo son:
+ La novedad; se refiere a que el producto supone una reformulaciéon de un
campo, ofrece nuevas perspectivas, etcétera.
+ El valor, se refiere a que el producto resuelve un problema satisfactoriamente.
Ademas puede generar actividad creadora adiccional, etcétera.

% Informacion obtenida en Internet, direccion electrénica. Hitp. search/fyahoo.com/bin/search?p=creatividad.
Omega. pue.udiap.mx
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La verificacibn de que el productd es creativo, que posee novedad y valor,
corresponde a los expertos del campo al que pertenece &l producto.“

3.11 La creatividad y la imaginacion

Son palabras tan socomidas como ignoradas; se dice que: "Para resolver este
problema y para avanzar es necesarnio echarle imaginacion”.

Es un recurso humano natural intangible, inapreciable e indescriptible, pero
inaplicable si se desconoce la tecnocredtica, el "Know How'" del hacer creativo. La
creatividad representa una revolucion mental, una nueva forma de conocer y pensar,
pone el énfasis no en la reproduccién de lo sabidoe, sino en la construccién de nuevos
conocimientos, de la dimension inventiva y fantastica de la mente humana que
apenas se emplea. Nos enfrentamos a la creacién y al desarrolio.*®

Estamos ante una nueva concepcidn psicolégica del ser humano, que mas que
animal racional, es un ser emotivo, expresivo que imagina y fantasea, indaga e
inventa, ensaya, rectifica, se admira ante la belleza natural o artistica y la "re-crea"
disfrutando estéticamente, creando individualmente o en equipo, al mismo tiempo que
se convierte en un critico y transformador de su entorno.

La creatividad no se ensefa ni aprende en los libros, ni leyendo o escuchando
pasivamente, sino con la practica diaria y reflexiva de todos los procedimientos,
formas de expresion en multiples lenguajes y [a imaginacién transformadora o
transgresora, que ve y va mas alta de lo dado.

Mas que recetas de creatividad e informacién fria, inerte y muerta sobre la misma, el
desarrollo de la maestria o dominio de la imaginacién creadora se produce
fundamentaimente mediante la vivencia y la practica reflexiva de las mditiples
manifestaciones y formas de ser creativo durante un largo periodo de tiempo, para
recuperar la imaginaciéon creadora, perdida y bloqueada para volver a ser personas
con fantasia e inventiva en ejercicio.

7 1dem,

%% Idem.
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CONCLUSION

La television es un campo lleno de innovaciones e incégnitas. Dificilmente se puede
imaginar la complejidad que hay detrds de cada programa que aparece en nuestros
televisores. Tan stlo en un noticiario, que en apariencia no requiere mas que de un
conductor para leer las notas, participan mas de 40 peréonas entre reporteros,
iluminadores, camarégrafos, musicalizadores, post - productores y magquillistas, y se
requieren de tres fases para la realizacién de una emisién: 1. La pre-produccion, 2. La
produccion, y 3. La post-produccion, que es el adormo del programa, ya que se crean
efectos especiales, se musicalizan escenas, se insertan subtitulos y en general se
pulen detalles para dar mayor calidad al programa.

Mediante la reflexion de este trabajo basado en la practica profesional, se expusieron
los principios basicos de la post-produccion, tratando de destacar la importancia del
que esta tesina sirva como una herramienta de consulta para aguellos y aquelias
personas interesadas en el &mbito de la post-produccion, televisiva y creativa.

Cabe mencionar que el medio, por sus propias caracteristicas y avances
tecnolégicos, cada dia avanza sin cesar, y como se menciona en el desarrollo de este
trabajo, se puede decir que al estar escribiendo estas Ultimas lineas, el mercado
puede estar accesando a nuevos equipos de punta, para dejar a un lado los primeros.
Asi como la empresa misma, por eso se hace mencién del periodo que abarca este
trabajo, hasta junio de 1997

Durante el desarrollc del trabajo tuve dudas, inquietudes, y satisfacciones. Ya que
muchas veces hacemos las cosas mecanicamente, pero las entendemos hasta que
contamos con las bases tanto técnicas como tedricas.

La tecnologia no sirve para nada si no hay creatividad, et ambito digital forma parte
del mundo en que estamos inmersos, y la revolucion tecnoldgica que existe hoy en
dia a nivel mundial, con la aplicacién de novedosos sistemas electronicos digitales,
no es sdlo de orden mecénico, sino todo un sistema de pensamiento que involucra

organizacion, procedimientos, simbolos, herramientas y creatividad. Es necesario
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hacer mencion especial para el rubro de la creatividad humana scbre el de la
tecnologia, ya que la primera cred los software para una tecnologia de punta.

Cabe sefialar que el trabajo no fue facil debido a la falta de informacién procesada
sobre este tema, gran parte se hizo con base en entrevistas, observacién.l‘girecta del
trabajo en las salas, el encontrar los momentos y circunstancias adecuadas para
entender conceptos técnicos.

Con este fin se buscd sencillez y claridad en la exposicién y espero sea un
instrumento Gt no sdélo para egresados, sino también para estudiantes de
comunicacion que estén interesados en conocer mas sobre la television y en
particular lo que ocurre en una empresa. MVS - Television y sus salas de
post-produccion.

Esta tesina serd una aportacion hacia la empresa para la mejora en la calidad de su
post-produccion y a los egresadoes de la camrera de ciencias de la comunicacion.  El
tiempo es un factor importante para la vigencia de este trabajo, ya que por las
caracteristicas del mismo, las “nuevas” tecnologias aparecen dia a dia, con un sin fin
de novedades, y quiza esta tesina dentro de dos afios parezca un documento
histérico.



ACUSTICA

GLOSARIO

En sentido estricto, acustica es la ciencia del sonido. En un
sentido mas amplio, se refiere también a todas las
condiciones de un determinado ambiente que afectan las
caracteristicas del sonido originado, grabado o reproducido
en ese ambiente.

Las caracteristicas acUsticas del aire libre enfrentan al
técnico con serios problemas practicos. La cantidad de
energia aclstica radiada por la mayor parte de fuentes de
sonido es muy pequefa, y surge el problema de mantener
un nivel adecuado de sonido frente al ruido de fondo
constituido por todos los sonidos no deseados. Otro
problema consiste en el "soplido” producido por el viento al
rozar con el micréfono; el ruido asi producido puede ser de
gran intensidad en comparacién con la intensidad del
sonido deseado. A menos que se tomen precauciones
especiales, la grabacién resultante puede ser totalmente
irtil.

La grabacidn en un local cerrado parece fa solucién
evidente: las reflexiones del sonido en las paredes, techo y
piso pueden reforzar su intensidad, y los efectos del viento
quedan eliminados.

Pero at mismo tiempo surgen otros inconvenientes; el mas
importante es gue la forma y dimensiones de las paredes,
techo y piso afectan profundamente la calidad del sonido.
Concretamente, hay que tomar precauciones especiales en
la construccién de una sala cuando vaya a utilizarse
simultaneamente para la grabacidn y como auditorio. En la
grabacién, el emplazamiento del micréfono  viene
determinado por la acustica del local. El efecto del focal en
la moasica reproducida puede ser muy marcado,
especialmente en la reproduccidén estereofénica; por
ejemplo, [a posicion de los altavoces y la influencia de las
superficies del local afectan considerablemente la
distribucion espacial de potencia acustica en el espacio
entre ambos altavoces.

Cuando una fuente sonora se coloca a corta distancia de
un micréfono, en el centro de una sala, la energia sonora
gque alcanza primeramente al micréfono es la que ha
seguido el camino directo de la fuente al micréfono. Luego
legan las primeras reflexiones, es decir, el sonido que se
ha reflejado una vez en las paredes. Como en la reflexién
hay una pérdida de energia, la onda reflejada tiene menor
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ANALOGICO

AUDIO

BLUE SCREEM

COMPONENTES

DIGITAL

irtensidad que la directa; pero la energia total recibida por
el micréfono es mayor que si no hubiesen paredes. Luego
llegan las ondas que se han reflejado dos veces; su energia
es todavia menor, pero también contribuyen a aumentar la
energia total.
Television: Andlisi :
Barcelona 1976, pp. 18-19

Ed. Omega,

Cuando una informacion viene representada por un valor
que puede variar de modo continuo, se dice que la
informacion es analogica. Para que el sistema o la
computadora la pueda utilizar ha de convertiria previamente
en numérico o digital.

F. Aguadero Fernindez, Diccionarig de Comunicacion Audiovisual, Edit.
Paraninfo, Espaila, pp.22

Sefial electrica que transporta fa informacién auditiva y que
puede ser percibida por el oido humano. Este abarca desde
16 Hz (graves) a 16,000 Hz (agudos).

F. Aguadero Femindez, Dicciopario de Comunicacién Audiovisual, Edit.
Paraninfo, Espafia, pp.26

Croma, sirve para discriminar un color (azul) y poder
incrustar un objeto cualquiera sobre un back ground, este
no debe contener &l color a discriminar.

Forma de manejar la sefial de video de forma
independiente la luminancia y crominancia.

Este adjetivo posee dos sentides. En sentido estricto
“‘digital” califica cierto modo de operacién en una
computadora; en sentido amplio, “digital” califica cualquier
método atomistico de calculo.

Asi como los métodos analbgicos son globalizantes, el
funcionamiento de una computadora digital es tipicamente
atomistico. Por “atomistice” entendemos la construccion de
elementos complejos diferentes a partir de! mismo conjunto
de elementos simples. La uOnica diferencia entre un
elemento complejo y otro serd la relacién que dentro de
ellos tendran sus “atomos” constituyentes {y, /no es eso lo
que hace que sean distintos un edificio de una casa?,
Ambos estan hechos de ladrillo del mismo tipo). Ei &tomo
del célculo digital es un operador légice llamado “trazo de
Sheffer’, y todas las ligaciones Iégicas del algebra de Boole
-que es el esquema de calculo de los circulos digitales -
pueden ser construidas con funciones trazo de Sheffer
encadenados. Un trazo de Sheffer es un operador binario:
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{

el sdlo responde a la sefal “si” o a la sefal ‘no”, © a sus
equivalentes, "en linea” y “fuera de linea". Siendo asi,
cualquiera que sea el tipo de calculo que deba ser hecho
digitaimente, la entrada (es decir, la informacién que
proporcionamos) debera ser expresada en ese lenguaje
binario, y también la respuesta de ta computadora.
Comparando este método de calculo al funcionamiento de
las computadoras analdgicas. Una computadora analdgica
es, exactamente, una maqueta del proceso que estamos
estudiando. Si nuestro problema es estudiar una refineria -
mientras que el arquitecto para resolver el problema,
construirad torres y tuberias a escala reducida - nosotros
construiremos también sucesiones de elementos que
equivalen a las torres de refinacién o a las tuberias: de alli
viene el término analdgico, puesto que, por ejemplo (y
forzando un poco el razonamiento) la torre corresponde a
un elemento dado en la computadora y a los tubos ofros
elementos diferentes. No hay un "atomo” como en el caso
de la computadora digital, que puede ayudar en ia
simulacion tanto de una operacion A como de una
operacion B. en lo analdgico, el elemento calculador es el
propio proceso al cual esta asociada la operacion. No hay
restricciones, aqui, en cuanto al tipo de entrada; ella puede
ser continua o discontinua,

En un proceso digital, el error sistematico de cdlculo es una
exigencia de la estructura del proceso, de su
discontinuidad. Pero en compensacion, por causa de la
simplicidad de sus “atomos”, las computadoras digitales son
mucho mas maleables en sus aplicaciones.

Chaim S. Katz, Fco. A. Dora, Luis Costa Lima, Diccionarip basico de
comunicacion, Ed. Nueva Imagen, México 1989, pp. 159-160.

Procedimiento de acoplar escenas que componen un
programa en su orden final, tras recortarlas para darles su
longitud definitiva. En televisién la edicion es electrénica.

Expresién que conjuga un sistema fisico cualquiera {una
maquina, una fabrica, llamado el hardware) a sus
modelados matematicos y sistema de control y de
programacion asociados para un  mejor y mas
funcionamiento (el software).

Se frata de términos intraducibles. El hardware es la
magquinaria pesada en general, el software es la tecnologia
y en especial el conjunto de programas que instruye los
sistemas de control, utilizados para poner el hardware en
funcionamiento.
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Una rapida consideracion sobre la evolucion del sistema
industrial esclarece con respecto a los motivos de Ila
distincion. Consideramos un telar. es una pieza de
hardware, La comprensién del mecanismo y de los modos
de funcionamiento del telar no son accesibles mediante un
rapido examen de la maquina. Las partes relevantes del
telar y sus respectivas funciones son perfectamente
comprensibles cuando observamos la maguina en
funcionamiento. E! telar no enciefra ningin misterio para el
lego, consiruide puede depender de alguna habilidad
mecanica, perc para comprender su funcionamiento no son
necesarios ni un manual técnico ni una explicacidn
excepcional. Simplemente vemos y entendemos.

Considere ahora una computadora. Se trata de una
maquina totalmente misteriosa. No solo su construccion
depende de un habilidad que trasciende la habilidad
mecanica sino que también, para que podamos comprender
su funcionamiento, son necesarias diversas explicaciones
técnicas. E! funcionamiento de la computadora no se nos
revela como la intuicién caracteristica del funcionamiento
del telar. Y al mismo tiempo, la computadora serd utilizada
en el control del hardware de ia industria.

La industria toda es el hardware, los programas,
instrucciones y analogos, el software.

Chaim §. Kaiz, Fco. A. Dora, Luis Costa Lima, Dicgignaro bisico de
comunicacidon, Ed. Nueva Imagen, México 1989, pp. 257-258.

Efecto electronico. Corte de una imagen (generalmente
letras) a otra imagen de fondo.

Formacién horizontal de puntos y bandas en las pantallas;
normalmente suelen ser 625 o 525 las lineas en un aparato
de television.

Abreviatura de National Television System Committee
(Comité del Sistema de Televisién Nacional). Entidad de los
Estados Unidos que ha establecido las normas para
difundir la televisidn en color. Dicha norma consiste en
codificar la sefial de color por medio de una subportadora
de 3,58 MHz. El sistema se utiliza desde 1953 en Estados
Unidos, vy ha sido adoptado por otros paises como Japodn,
Canada, Corea del Sur, Taiwan.

F. Aguadero Fernindez, Diccionarip de Comunicacién Audiovisual, Edis,
Paruninfo, Espaita, p.102
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PAL

RESONANCIAS

REVERBERACION

Abreviatura de Phase Alternative Line. Norma de
television de color con 625 lineas/50 campos, adoptada
por la mayoria de paises europeos y asi mismo por paises
de otros continentes como China, Australia, Brasil.

F. Aguadero Fermandez, Dicgionari muynicacion _Audiovisuel, Edit.
Paraninfo, Espafia, p.107

E!l aire de un local puede vibrar y resonar de la misma
manera que la columna de aire de los instrumentos de
viento. Estas resonancias se llaman "modos”. Existen los
modos axiales, en los que la resonancia tiene lugar segan
un eje dei recinto : longitud, altura, anchura. También hay
modos que combinan dos ejes, por ejemplo, longitud y
anchura; éstos son los llamados modos tangenciales.
Finalmente, hay modos en los que intervienen los tres ejes:
son los modos oblicuos. En todos estos modos, la
resonancia, analégicamente a como ocurria en la columna
de aire de los instrumentos de viente, puede tener lugar a la
frecuencia fundamental y a sus arménicos; el fundamental
mas bajo corresponde a la mayor dimensién axial.

Television: Andlisis v practica de_la produccidn de programas, Ed. Omega,
Barcelona 1976, p. 20

No hay que confundir reverberacidn con eco, aunque
ambos fenémenos son debidos a la reflexién. En la
reverberacion, la diferencia de tiempos de llegada al punto
de escucha de la onda directa y de {as principales
reflexiones es tan pequeia, que es importante distinguir los
sonidos.

En un eco, la direfencia de tiempos de Hlegada de la onda
directa y de la reflexidn es suficientemente grande como
para distinguir una de otra sin dificutad. La diferencia de
tiempos mas pequefia detectable por el oido humano es del
orden de 100 milisegundos.

La reverberacién es una cualidad no solo deseable, sino
indispensable en la aclstica de un local ; en cambio, el eco
es un grave defecto.

El efecto de la energia de reverberacién depende de su
duracién. Es una sala con superficies altamente
absorbentes la energia refiejada es pequefia, y también
serd pequefa la reverberacién. Si las superficies se hacen
menos absorbentes, ia energia de reverberacion es mayor,
y la prolongacién del sonido en la sala sera también mayor.
La diferencia en ia calidad del sonido es inmediata.

Asi, pues, el tiempo de reverberacién puede controlarse
variando la cualidades de absorcién de las superficies de la
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SECAM

TRANSFER

TRANSFERIR

VIDEO

sala.

TIEMPO DE REVERBERACION. EI tiempo de
reverberacidn, es decir, el periodo de tiempo durante el
cual contintia oyéndese el sonido después de interrumpir fa
fuente, se define como el tiempo transcurrido desde la
interrupcion de la fuente hasta que la intensidad sonora ha

descendido.
elevision: Anilisis ractica de la ugcion de as, Ed. Omega,
Barcelona 1976, pp. 20

Siglas de Sécuences de Couleurs Avec Mémoire. Norma
de television color, 625 lineas/50 campos, utilizada en
Francia y en ciertos paises como Albania o Iran. Dentro del
SECAM existen dos versiones: verical, utilizada en
Francia, y horizontal, utilizada en paises érabes.

F. Aguadero Femandez, Diccionario de Comunicacién Audiovisual, Edit.
Paraninfo, Espafla, pp.130

Transferencia. Transcribir una pelicula a una cinta de video.
Para transferir la pelicula es necesario utilizar un telecine,
que consiste basicamente en un proyector a 25 ffs, un
adaptador y una videocamara.

Copiar el audio y/o el video de una cinta a otra.

Designa la parte de la imagen de un sistema de television
que corresponde a sehales comprendidas entre 15 Hzy 5
MHz. Se utiliza como prefijo para designar un sistema o
dispositivo para este campo de aplicaciones, por ejemplo:
videofrecuencia, videojuegos, videoproyeccién, entre otras
palabras.
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BIOGRAFIA

Un grupo empresarial en constante crecimiento con una dindmica Aagil es
consecuencia de una mente abierta a la innovacion y al cambio, JOAQUIN VARGAS
GOMEZ.

Joaquin Vargas Gomez inicio su carrera como empresario a principios de los afios 60,
estableciendo una gasolinera frente al Aeropuerto internacional de la Ciudad de
México, los factores que hicieron la diferencia en la marcha de este primer negocio
fueron la creatividad y el deseo de innovar introduciendo novedosos conceptos como
musica ambiental, paraguas, uniformes llamativos para los trabajadores, iluminacion
intensa, novedades y cambios que llevaron a esta gasolinera a ser la de mayores
ventas en la Republica Mexicana y una innovaciéon mas que no llego a cumplir su
funcion original un avién que fue adquirido para publicitar y aumentar las ventas de la
gasolinera el cual atrajo la atencién del piblico ya que entonces no era tan comun
viajar por aire, convirtiéndose por ello en un gran atractivo para las visitas del fin de
semana. Generando mayor flujo de vehiculos para la estacién gasolinera. La novedad
hizo de este negocio un suceso, generando largas filas de persgnas que deseaban
conocer el interior del aeroplano. Se inicio la venta de alimentos con un servicio de
cafeteria, lo que dio paso al primer restaurante Wings con todas las innovaciones al
concepto de restaurantes. La gran aceptacion del publico hacia Wings sirvié como
base para el seguimiento de nuevas unidades en una imporante cadena
restaurantera. El espiritu inquieto y emprendedor de su fundador provocd |a
diversificacién en nuevos giros del negocio restaurantero, incursionando en
restaurantes Wings y bares El Barén Rojo en las principales terminales aéreas del
pais, asi como la cadena Beridiego y la division de restaurantes especializados
agrupados en Corporaciéon Mexicana de Restaurantes.

La capacitacion jugo un papel muy importante en este grupo por lo que se implemento
en 1976 un moderno sistema utilizando por primera vez en México el video. Los
logros alcanzados con este nuevo sistema fueron convincentes dando como origen la

fundacién de una compaiiia especializada en video, naciendo Telerey que en breve



se constituyd como el primer centro productor independiente de television. La gran
demanda que se generd en este recién descubierto nicho de mercado, permitid Gue
Telerey creciera y se diversificara ampliando sus operaciones a la produccion y
post - produccién de televisién. Telerey crecid satisfaciendo necesidades mas
sofisticadas alcanzando el mercado de las agencias publicitarias y las televisoras
produciendo programas para venta a diversas cadenas en México, Centro, Norte y
Sudamérica en los mas diversos géneros. Por otra parte Telerey ha participado en la
coordinacién, produccidn y transmision de eventos especiales como el Mundial de
Futbol “México 1986", siendo centro de operaciones de importantes cadenas
de televisién europes, de ta produccion de programas de capacitacion se detecto una
nueva posibilidad de hacer negocios con la adquisicion de equipos electronicos de
video para venta y renta a los usuarios de dichas producciones.

Entonces se considero cportuno iniciar la comercializacion de equipos electrénicos
abriéndose a! publico en general, generéndose la division Telerey Audio y Video. La
apertura comercial permitié el crecimiento de esa divisién, gque cuenta cada dia con
mds puntos de ventaja. La infraestructura técnica y humana con la que cuenta y la
deteccion oportuna de un nueveo avance tecnolégico en la transmisién de sefales los
lievaron ha incursionar abiertamente en el mundo de la television. MVS-Multivision es
la cadena que ofrece a todo el valle de México a partir de! 1° de septiembre de 1989
un modemo sistema de transmisidn de nuevos canales de television. Generando asi
opciones al televidente mexicano con una programacion seleccionada y balanceada
con lo mejor de la television internacional en espafiol e ingles, contande con
innovaciones como sonido estéreo en television, transmisién en super alta frecuencia
cubriendo toda el area mefropolitana. Las mejores cadenas intermacionales de
television como ABC, HBO, CBS, NBC, NFE, TNT, MTV, USA y ofras tantas mas.
Adicionalmente MVS-Multivisén se convirtié en una opciéh de programacién para los
suscriptores de televisién por cable en el interior del pais, ya que actualmente se
distribuye su sefial através del satélite Morelos,

En el campo de la radiodifusion este grupo tiens una importante participacién Don
Joaquin Vargas Gomez, incursiono en la Frecuencia Modulada siendo pionero de
esta exitosa banda de radio lanzando la primera transmision en Monterrey en 1967



iil

origen de la cadena nacional Stereorey que cuenta con emisoras en las principales
plazas de la Repiblica Mexicana con un formato programative dirigide al adulto
contemporaneo con lo mejor de fa musica internacional, posteriormente se forma otra
cadena con un formato programativo diferente FM GLOBO con programacion de
musica en espafiol.

El haber participado siempre como pioneros ios ubica como primeros en introducir
importantes avances en la radicdifusion mexicana, ser el nimero uno ha sido siempre
su principal objetivo, por eso hemos sido los:

= Primeros con sonido estéreo

o Primeros con sistema laser

« Primeros con 180,000 Wats de potencia

¢ Primeros con noticieros de larga duracion en F.M.

o Primeros con sistema digital, audio tape.

La primera cadena de frecuencia medulada con cobertura nacional, via satélite y
estacidn terrena movil.

JV Corporacién, en su inquietud por crear conceptos diferentes y novedosos,
coording y patrociné en 1990 el desarollo tecnolégico que convirtié a México en el
primer pais en el mundo que cuenta con la sefial de radio digital transmitida por aire.
MRD Multiradio Digital, a partir de 1991 es el mayor avance en transmision
radiofonica privada con el cual el usuario recibe 20 diferentes programaciones con
mdsica selecta de diversos géneros.

Asi las caracteristicas para este grupo de empresas ha sido la innovacion, la
creatividad, la decision y el entusiasmo de gente joven en el esfuerzo, todas ellas
inspiradas en el ejemplo de su fundador y presidente cuya fe y amor por México a
logrado que la reinversion total de utilidades sea la politica suprema.
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