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Introduccion

Este equipo de escribas se autopercibe anfibio: reptantes desde lo analégico a una super-
lativa digitalidad y virtualizaciéon de la experiencia social, en particular la de la produccién au-
diovisual y de nuestros consumos culturales. Desde este lugar y cambiando una vez mas de
piel, pero en un equivalente al que disputamos cuando comenzamos nuestras carreras univer-
sitarias, creemos que buena parte de nuestras bibliografias sobre direccién de fotografia pue-
den resultar incompletas o desactualizadas. Bien podriamos intentar abordarlas desde nuestro
recorrido como docentes en la carrera de Artes Audiovisuales y actores en la escena audiovi-
sual regional. Buscamos el desarrollo de un libro cuyos capitulos hablen de los conocimientos
que hemos adquirido —y de su muy efervescente puesta en ejercicio— y esperamos abrir
algunas preguntas sobre nuevas formas de interpretar el uso de las tecnologias, en favor de
una escritura audiovisual que no quede supeditada al algoritmo, sino a la potencia de entra-
marse con nuestra sensibilidad realizativa.

Al finalizar la escritura de una primera version completa de este libro, vemos que algo de
aquellas tensiones de nuestros dias como estudiantes permanece vigente. EIl mundo es otro,
claramente, pero se corresponde en tanto que los paradigmas de nuestro campo disciplinar estan
crujiendo, y con fuerza. Ya no se trata de la transicion del filmico al digital: llevamos ultraproce-
sadores conectados a la nube y camaras en nuestros bolsillos. El salto tecnolégico de los proce-
sos y flujos de trabajo es terriblemente eficiente, asi como también sus posibilidades resultan
alentadoras. Pero, al mismo tiempo y en equivalencia con aquellos afios, hoy también nos en-
contramos con interrogantes a proposito de como interpretar las claves de un campo profesional
avasallado por una crisis estructural que esta lejos de definirse a favor de nuestro trabajo y de
una industria cultural soberana. Se suma la retirada de lo publico por parte de una administracion
que busca dilapidar la produccion de bienes simbdlicos, culturalmente emancipatoria y genera-
dora de riqueza. Y, como en aquella época, nos seguimos preguntando —con la expectativa de
no abrumarnos— sobre el desarrollo de nuevas tecnologias con el caracter y la potencia de
redefinir para siempre los mapas de produccion artistica, circulaciéon y consumo. Preguntas va-
liosas que aun hoy parecen dispuestas a invitarnos a salir corriendo de la sala, cual si estuviéra-
mos ante la inminente llegada del tren de Lumiére a la estacion.

El examen critico del proceso de construccion de nuestro campo disciplinar supone, ademas,
la posibilidad de reconocer espacios alternativos de organizacion y produccién no dominantes.
Es necesario ejercitar la capacidad creativa para indagar sobre cuales son, en nuestras practicas
artisticas, los sentidos que estan por fuera de los conocimientos almacenados en las grandes

enciclopedias (que, igualmente, necesitaremos problematizar y poner en valor). Hacerlo también
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requiere revisar la construccion del proceso cultural, desde trayectorias plurales y que recuperen
un modo particular de reflexionar, trabajar y actuar sobre los modos en los que producimos ima-
genes. Esto incluye cuestionar y transformar la tradicién androcentrista en el &mbito universitario
y profesional: no solo en relacién con los objetos de estudio y formas de conocimiento académi-
cos sino también en su puesta en practica.

Lo que asumimos en nuestra experiencia presente como creadores de imagenes es una com-
pleja relacién entre elementos constitutivos de nuestro acervo, la revision critica de nuestras
trayectorias y contemporaneidad, y las expectativas con las que practicamos y proyectamos ese

pasado, imaginando un futuro.
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PRIMERA PARTE

¢ Qué es la direccién de fotografia?
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CAPITULO 1

Objetivos de la direccion de fotografia.
Estructura y conformacion del equipo
segun estrategias y escalas de produccion

Franco Cerana

¢ Qué es un director de fotografia?

¢ Para qué sirve?

Para casi todo y para casi nada. Sus funciones varian tanto de una pelicula a
otra, que no se pueden definir de una manera exacta. Mi trabajo puede limitarse
sencillamente a apretar el boton de la camara. Y a veces ni eso siquiera, pues
alguien, un operador, se encarga de llevar la camara, mientras yo estoy cerca,
sentado en una silla plegable con mi nombre escrito detras. Uno esta alli para
supervisar la imagen, dar algunos consejos y firmar el trabajo. En el caso limite
de las grandes superproducciones, donde abundan los “efectos especiales”, no
se sabe muy bien quién es el responsable de la fotografia, cuya paternidad es-
capa a todo y a todos. En el extremo opuesto, un director de fotografia (...) puede
decidir la naturaleza misma del encuadre, los movimientos de camara, la coreo-
grafia de los actores y, por supuesto, la iluminacién, la atmdsfera visual de cada
escena. Llega incluso a inmiscuirse en la seleccion de los colores, los materiales

y las formas de los decorados y el vestuario (Almendros, 1982, pp. 11-12).

Solemos decir que el/la director/directora de fotografia —en adelante DF— es la persona res-
ponsable de la imagen en una obra audiovisual, pero quizas sea mas preciso proponer, como lo
hace el DF Alejandro Giuliani, que es responsable de como se ve la imagen de un audiovisual.
Partiendo de la idea original o el guion, pasando por las constantes charlas entre el equipo, la
seleccion de las locaciones, la eleccion de camara y objetivos, el disefio de la iluminacion y la
composicion, hasta la ultima etapa de la postproduccién; quien hace la fotografia es responsable
de todo lo que le sucede a la imagen y su interés esta puesto en cédmo ésta repercutira en la
experiencia del espectador. Como veremos en préximos capitulos, el vinculo con las otras areas
y la capacidad de adaptarse a los recursos disponibles son aspectos fundamentales de la disci-

plina. En este sentido, Félix Monti propone:

Para mi, el Director de Fotografia debe actuar como una especie de traductor
en imagenes de estructuras literarias o plasticas. Por un lado, esta el trabajo
del director, que esta basado en un libro; por otro, el de la direccién de arte y

el vestuario. Todo eso forma una estructura que esta frente a cdmara (un hecho
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concreto), y tiene que ser tomada a través de ella. Esa imagen que se forma
debe ser fiel a un texto o a lo que produce la escenografia. El DF (principal-
mente a través de la camara) debe interrelacionarse con el director y con la
direccién de arte para discutir y encontrar la expresion justa a esa traduccion
(Monti, 2007, s/p).

Para llevar a cabo su tarea, quien dirige la fotografia debera interpretar un guién, pero sobre
todo un deseo. Encontrar la imagen justa, la forma que seduzca al espectador, que lo hunda en
las profundidades del relato y que lo lleve a sentir la textura de la trama narrativa. El binomio
forma-contenido, aunque indivisible, nos propone una manera de pensar la obra de arte como
una constante retroalimentacion entre aquello que se cuenta y la manera en que se lo hace.
Cuando Francis Bacon hace su Estudio segun el retrato del Papa Inocencio X por Velazquez
(1953), toma los mismos elementos que el cuadro de Diego Velazquez (1650), pero la forma en
que lo representa —sus pinceladas verticales, la textura del soporte, el contraste cromatico entre
el amarillo vibrante y el frio palido de la piel, la expresion del grito desgarrador— transforman
completamente su contenido. Es imposible pensar que ambos cuadros cuentan lo mismo, el pri-
mero, con la fuerza de sus rojos solapados y la severidad en el cefio del Papa, construye un
hombre de poder, mientras el Papa de Bacon se acerca mas a un espectro. El contenido puede

proponer una forma, pero la forma definitivamente hace al contenido.

Figura 1.1. Inocencio X (Velazquez, 1650) y Estudio segun el retrato

del Papa Inocencio X por Velazquez (Bacon, 1953)

El desafio de quien dirige la fotografia de un audiovisual sera entonces contar con la imagen,

utilizar la composicién del plano —con su encuadre, la iluminacion, la clave tonal, el contraste y
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la textura— para formar una fotografia poderosa, que interpele y genere placer. Pero es necesa-
rio aclarar que este placer estético no debe entenderse como la satisfaccién de un deseo, alivio
o equilibrio. José Jimenez sostiene que

(...) la experiencia estética produce, en efecto, un goce, un placer mas o menos
intenso, pero que, en lugar de proceder como aquietamiento o pacificacion de
las pulsiones, las activa y excita, prolongandose en una experiencia de «lo

real» que desborda los limites de la vida cotidiana (2017, p. 192).

Asi como un plano de un bello atardecer con sus dorados y ocres destellando en el mar,
también nos produce placer estético la figura monstruosa que se esconde entre las tinieblas de
una pelicula de terror. La textura de la bruma, los colores de la descomposicion, el contraste del
fuego en la oscuridad del abismo. Los demonios, monstruos y condenados al infierno pintados
por Zuccari en la cupula de Brunelleschi.

Félix Monti suele resaltar la importancia de saber escuchar e interpretar a quien dirige el au-
diovisual y remarca que no se debe hacer lo que el director dice, sino lo que el director quiere.
Es que no siempre aquello que una directora o director dice, es lo que verdaderamente desea, a
veces porque no tiene las herramientas para comunicarlo —los conocimientos o el lenguaje téc-
nico—, a veces porque le da cierto pudor proponer una correccion, pero sobre todo porque es
muy dificil expresar en palabras las cuestiones de la imagen. En ese sentido Juan José Buby

Stagnaro comenta sobre su trabajo junto a Leonardo Favio:

El primer concepto que incorporé fue el de “escuchar al director” y construir
una visioén de la singularidad de su mundo poético. Si Favio mencionaba que
queria “aquella lucecita a los lejos”, estaba hablando de algo mas alla de una
luz, hablaba de su vinculo con la noche. O si queria “escuchar la musica de
los reflejos en las acequias”, no hablaba de musica sonora, sino que queria
ver el aglita reflejada, que representaba la sonoridad de la acequia, aunque
fuese muda. Si uno logra penetrar y escuchar al director, deteniéndose en
esos pequeios detalles donde se encuentra la frontera entre la razén y la
emocion, va a notar que éste inevitablemente va reconstruyendo y comuni-
cando un mundo cinematografico, que implica ciertas fascinaciones (en Rizzi
& Teyssié, 2008, p. 80).

Para formar la imagen que narrara la historia o que generara las sensaciones buscadas en el
cuerpo del espectador, la persona encargada de la fotografia debera echar mano a conocimien-
tos relacionados con las tecnologias (de iluminacion, de registro de la imagen, de montajes de
camara), la historia del arte, la fisica, la matematica, la estética, la psicologia, pero por sobre
todo, al arte audiovisual, su historia, su lenguaje y sus modos de produccion. Porque la calidad
artistica de la fotografia audiovisual no depende de su virtuosismo técnico, sino del uso de la

técnica en funcion de lo que la obra necesite contar a través de su forma visual. La relacién entre
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tecnologia y estética es fundamental, y no se debe perder nunca de vista: conociendo las carac-
teristicas y posibilidades plasticas que nos brinda cada dispositivo técnico, se puede disenar el
estilo de la imagen que se precisa, transmitiendo un concepto, expandiendo las posibilidades

creativas y conociendo con precision las necesidades materiales concretas para llevarla a cabo.
El equipo de fotografia

En la cita que abre este capitulo, Almendros propone diversas dindmicas de trabajo en
las que el/la DF tendra diferentes funciones y esto dependera del tamafio de la produccién y
de la conformacion del equipo técnico. En el disefio de una obra audiovisual intervienen
diversas areas relacionadas directamente con la fotografia: direccion y direccion de arte prin-
cipalmente, pero también guion, montaje, sonido y produccion. Sergei Eisenstein discutia la
idea de que una buena fotografia es aquella que no se nota, que no llama la atenciéon. En su
lugar, proponia que todos los elementos del relato audiovisual deben funcionar como instru-
mentos de una orquesta: con armonia, organicamente, pero distinguibles entre si. Incluso
con la posibilidad de que cada instrumento pueda hacer un solo en un pasaje de la sinfonia.
Pero, a su vez, remarcaba la importancia de que todo recurso de cada disciplina debe tener
siempre una funcién dramatica ([1948] 1998). Tras décadas de experiencia como DF, director

e incluso postproductor, Bubi Stagnaro asegura:

Lo paraddjico de todo esto es que exponer para que se vea y dé un cierto
resultado me llevé quince minutos de aprendizaje y luego pasaron cincuenta
afos en la profesion, hasta el dia de hoy, en los cuales segui (y sigo) apren-
diendo —pero aprendiendo a ver como se vinculan las cosas, que son mucho
mas importantes que exponer bien... Los vinculos en los sistemas humanos

y/o técnicos (en Rizzi & Teyssié, 2008, p. 80).

Es que, para lograr que los instrumentos suenen afinados, para encontrar la armonia entre
las areas, es imprescindible el constante dialogo en pos de un objetivo en comun, formando una
sociedad unida por el deseo. Un grupo de personas —cuando no amigos o amigas— que hacen
de la experiencia de filmar, una aventura intensa y reconfortante.

A su vez, en el interior del area de fotografia, existen diversos roles que se encargan de cada
una de las tareas necesarias para componer la imagen de una obra audiovisual. Segun el tamafo
del proyecto y las posibilidades de produccion, puede que cada rol sea ejecutado por personas
distintas —armando equipos de fotografia integrados por mas de veinte individuos— o que una
Unica persona cubra todos los roles —en producciones mas independientes o personales—. Pero
es importante tener en cuenta que siempre hay alguien cumpliendo cada una de esas funciones.
En una produccion audiovisual, sea industrial o independiente, todos los roles estan presentes,
la diferencia radica en si una persona cubre un unico rol o varios.

A medida que se desarrollan los temas de este libro, se iran abriendo capitulos sobre los roles

de la direccion de fotografia y que se pueden resumir en el siguiente cuadro:
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Figura 1.2. Roles de la fotografia audiovisual

| Director/a de Fotografia |

I I l |
————— { Key Grip } -—-- { Camarégrafo/a | Técnico/aen | - - - 1 Colorista

imagen digital
(DIT)

eléctricos/as

2do/a asistente
Eléctricos/as de camara

Operador/a Video Assist

de generador

B - = - = =

Data Manager

Cada integrante de una produccion debe tener claro su rol para cumplirlo seriamente, con
disciplina y profesionalismo, por mas pequefo que sea el rodaje. Pero a su vez tiene que conocer
las responsabilidades y los limites del resto de los roles, para no pisar ni entorpecer su trabajo.
Esto le permitira, ademas, saber a quién puede pedirle aquello que precise y buscar las maneras
de ayudar a cada compariero o compafera.

El audiovisual es un hacer colectivo, por lo que hay que tener presente que lo mas importante
—incluso mas que la obra final resultante— es la comodidad y el clima de trabajo que se genere
en la pre, el rodaje y la post. Tanto al interior del equipo de fotografia, como entre areas. Asi
como un/a DF o Gaffer tiene que hacer lo posible para que el generador eléctrico no interfiera
con el registro de sonido —ubicandolo lejos, detras de paredes— o banderear las luces para que
el microfono pueda estar en el lugar mas conveniente sin hacer sombras indeseadas, quien opere
la cdmara debe ayudar a Direccion de Arte con lo que encuadra y lo que deja afuera. Un/a buen
profesional es un/a buen/a compariero/a, que brinda toda la ayuda que esta a su alcance —una
luz para maquillaje, otra para produccién, un alargue para conectar una pava eléctrica, subirnos
a una escalera para darle una mano al/a utilero/a—, porque el audiovisual es una practica soli-

daria y lo importante, siempre, es pasarla bien.
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CAPITULO 2
Desarrollo de una propuesta fotografica

Leandro Rodriguez

Introduccioén

Si bien el libro desarrollara una serie postulados que en rigor resultan verificables por su na-
turaleza técnica y materialidad (las imagenes estan alli para ser vistas), para el desarrollo de una
propuesta en direccién de fotografia existen requisitos que no son sencillos de sintetizar dado
que, ante todo, se resuelven en el quehacer. Pero jqué cosa implica, cual es el sentido general
de su uso en las artes audiovisuales, y en donde es posible reconocer los bordes porosos entre
las exigencias técnicas de nuestro campo y los lenguajes?

En este capitulo buscaremos acercar respuestas y sefalar algunos aspectos que considera-
mos centrales en el desarrollo de cualquier propuesta fotografica, como otros tantos que adver-
timos problematicos y que sugerimos evitar. Aunque aborda ideas generales, este texto esta
pensado especificamente para el desarrollo de los trabajos de la catedra A de Fotografia Audio-

visual 1y 2 de la Facultad de Artes de la Universidad Nacional de La Plata.

Hacer cine en la universidad

Si bien la caracterizacion de un cine producido en la universidad amerita un desarrollo consi-
derablemente mayor que el apartado de un capitulo, es importante avanzar hacia una caracteri-
zacion que nos permita reconocer lo particular de sus dindmicas de produccién. Por un lado,
porque lleva adelante estrategias acordes a los canones industrialistas desde los que parte nues-
tra formacién académica y en buena medida nuestra actividad profesional; y por otro, porque los
rasgos de estilo del cine hecho en la universidad estan estrechamente relacionados con un modo
de hacer autogestivo, un gesto que resulta determinante en la configuraciéon de una poética pro-
pia, auténtica e inequivocamente universitaria.

La tension es necesaria y resulta ineludible, dado que en nuestra formacién de grado los
planes de estudio proponen resolver no solo aquello que deviene en practicas artisticas, sino
también las incumbencias del mercado. Nuestra carrera, entonces, suscribe a un paradigma
de produccion con prevalencia industrialista, pero en cuya practica se resignifica dada la
necesidad categdrica de socializacion de recursos, generalmente informales y en el orden

de lo autogestivo. Ese punto de encuentro —en donde converge un modo de organizar el
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trabajo en etapas y de repartir nuestra energia por roles y equipos— supone la necesidad de
resolver con recursos informales, y en donde lo real social se impone como condicion y po-
sibilidad de produccién.

Es frecuente —y fortuito— encontrarnos hoy con una filmografia producida en la provincia de
Buenos Aires, en particular en La Plata, cuyos equipos de trabajo, recursos técnicos, locaciones
y flujos de trabajo estan supeditados a presupuestos que rara vez garantizan condiciones ideales
de produccion. Sin embargo, la voluntad creativa se antepone, acercando respuestas desde la
propia comunidad, sin que eso vaya en detrimento de su propdsito realizativo.

En el campo disciplinar de la direcciéon de fotografia, lo universitario se impone con caracter,
estableciendo una relacion interesante entre lo que incorporamos a partir del estudio de cinema-
tografias y formas de produccién hegemonicas, y nuestro propdsito de consumaciéon de esos
horizontes realizativos. Sin embargo —y como una paradoja—, estas aparentes limitaciones en
las condiciones de produccion se han traducido en formas novedosas de creacion de imagenes:
muchas veces orientadas a un realismo audaz, pero también exploratorias y de una altisima
calidad visual y factura técnica.

La incorporacion a nuestro recorrido formativo de herramientas que son propias de las dina-
micas industriales —como el guion grafico, los scouting y primeras pruebas, las plantas de luces
y camara, y las propuestas fotograficas— fortalece el disefo y la planificacion de cada proyecto,
y facilita también el ejercicio de resolucion colectiva, cooperativa, comunitaria y autogestiva de
esas exigencias. El intercambio entre grupos de trabajo de sus propias herramientas técnicas, el
empleo de decorados provenientes comunmente del ambito doméstico o publico, los actores
casuales y el lote econémico de los equipos disponibles en los rentals, caracterizan bastante
bien al estilo visual de la cinematografia universitaria de cada época.

Asi como en los 2000 resulto6 tajante la irrupcion de las imagenes hechas en video —que se
imponian por costo y por la simplificacion del flujo de trabajo—, también resultaba poco comun
ver desplazamientos en carros de travelling o con estabilizadores que no fueran domésticos. El
diseno de iluminacién resultaba de una apropiacion de la locacion y del estudio de la luz natural,
cuando no se resolvia con equipos caseros o los recursos de la propia universidad (generalmente
escasos). Abundaban los planos con cdmara en mano y era frecuente ver al mismo elenco en
varios trabajos en el mismo ano.

Pero es cierto también que la tradicién del cine universitario —en particular el platense—,
favorecida por un significativo crecimiento de la matricula de inscripcién a la carrera de Artes
Audiovisuales de nuestra Facultad, por un circuito regional de festivales prodigioso y por el desa-
rrollo tecnolégico que permitié el acceso a herramientas profesionales incluso en contextos in-
formales, se constituyé como un espacio sumamente prolifico, estableciendo las coordenadas
estéticas de su propia escena.

El cine universitario y platense, a pesar del clima de época, es protagonista en festivales,
forma parte de los catélogos de las plataformas, y es reconocido y valorado por quienes estudia-

mos, hacemos y vemos cine en la ciudad. El estudio de las cinematografias también es el registro
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de sus posibilidades de produccion: la relacidon es constitutiva de modelos plausibles de ser in-

terpretados en tanto poéticas, estéticas y formas de produccion.

Primeras definiciones

En principio, el desarrollo de una propuesta fotografica implica explicitar, de modo propositivo,
un horizonte de estilo mas o menos preciso que pueda funcionar como coordenada para el tra-
bajo organizado y técnico del equipo realizativo. Su uso resultara practico para delimitar el campo
de representacion visual (qué vemos) y establecer lineamientos generales de estilo que puedan
ser interpretados por cualquier persona, vinculada o ajena al proyecto.

Reconocemos varias ventajas respecto a dedicarnos al armado de una propuesta sélida y de
acudir a ella a lo largo del proyecto. En principio es una herramienta con una enorme potencia
de previsualizacién y con la capacidad de producir acuerdos grupales que reflejen las expecta-
tivas del grupo sobre el trabajo posible y deseable a partir de los recursos que el equipo reconoce
y posee.

Desde una perspectiva didactica, es el pretexto con el cual ponemos en ejercicio un lenguaje
especifico, anclado a la produccién de imagenes y a la direccion de fotografia. En ella trabajare-
mos a partir de tres preguntas ordenadoras: qué se pretende; como se espera resolverlo; y por
qué hacerlo de esa manera y no de ofra. La resolucion a estas preguntas apunta a esclarecer
cual es el criterio fotografico que organiza la produccion de imagenes de un proyecto, evitando
digresiones que no tienen que ver con lo estrictamente visual.

Al referirnos a una propuesta fotografica, propuesta estética o tratamiento visual lo haremos
en tanto documento escrito que forma parte de una primera instancia de planificacion del pro-
yecto. Aqui apareceran referencias plasticas de estilo, aproximaciones a la composicion visual y

a la justificacion del modo de hacer.

El uso de referencias

Las referencias en direccion de fotografia suelen estar fuertemente monopolizadas por el uso
de imagenes anidadas a nuestro capital cultural, y son parte de nuestro imaginario. Habitan en
aquello que conocemos y que hemos visto, y aunque no las reconozcamos de inmediato o sean
del repertorio de nuestras preferencias, operan como punto de partida desde el cual proyec-
tamos el caracter visual de nuestras propuestas fotograficas. Su uso es parte de un sentido
practico que adquirimos involuntariamente, en tanto que apoyarnos en ellas facilita la inter-
pretacion de una idea narrativa, o en general, de aquello que aparece en los guiones de forma
textual. En esto de volver a pensar que las practicas artisticas suelen tener instancias de socia-
lizacion y puesta en comun, es de estimar que precisemos instrumentos como estos, que nos

permitan despejar dudas respecto al horizonte realizativo.
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Un guion grafico o el desarrollo de una propuesta fotografica de manera exhaustiva son he-
rramientas inobjetables, pero aqui es cierto que una imagen vale mas que mil palabras. Y eso es
lo que las referencias suponen: el anclaje referencial de la idea a una imagen, con el caracter
aproximativo de una afirmacién de como es que estamos empezando a pensar el estilo visual de
nuestro trabajo.

Distinto es decir que: en el tratamiento de un exterior de noche azulada buscamos diluir los
margenes de lo visible con las sombras, mientras reconocemos a los personajes que aparecen
recortados por una luz puntual, casi teatral, a directamente referenciarnos con Sur (Solanas,
1988) como alusion al tratamiento del efecto noche pretendido y a la caracterizaciéon de los per-
sonajes. En este caso, si bien la referencia visual a la secuencia inicial ya resulta de utilidad, la
lectura del plano en donde Floreal (Sola) con Amado (Goyeneche), estan sentados en una mesa
en la esquina del bar lamentandose por un barrio que se llen6 de ausencias, es categarico (figura
2.1). El ataque de la luz sobre los personajes; la dureza que genera el trazo de sombra sobre
ellos pero también en el fondo; el color con dominante azul; pero también su estructura compo-
sitiva y organizacion de los elementos visuales, facilitan la previsualizacién de una propuesta

fotografica que sugiere ir en la misma direccion.

Figura 2.1. Sur (Solanas, 1988)

El caso por ejemplo es contundente, pero no siempre las referencias estan tan alineadas y
nos acercan equivalencias. El contrato con nuestras referencias no sera otro que el de facilitar
una serie de coordenadas que sugieran una aproximacion lo mas concreta posible de como es-
peramos abordar el problema de estilo visual de nuestro proyecto. Con adyacencias e informa-
cion que nos exija construir puentes entre universos disimiles, formatos e incluso disciplinas dis-
tintas. En este caso concreto, la noche que buscamos tendra algo de lo que Félix Monti resolvio
con Pino Solanas para ese margen difuso entre suefio y realidad por el que Floreal va a deam-

bular a lo largo de Sur.
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Aun asi, el uso de referencias puede resultar amplio y sin lugar a dudas también es personal.
Para una mayor comprensién teérica respecto a su utilidad, proponemos agrupar a las referen-
cias en tres grandes categorias practicas, las cuales reconocemos arbitrarias pero sintéticas: las
referencias tematicas, textuales y de estilo.

Las referencias tematicas son aquellas cuya proximidad esta dada por el tema, pero en
donde estilo visual no esta necesariamente emparentado. Suelen ser Utiles en tanto que sirven
para reconocer el estado del arte respecto de un tema especifico. Por ejemplo, para el plano que
mencionamos de Sur, estas pudieron formar parte de un estudio sobre como el cine trabaja los
suefos o la memoria. El tema es comun, pero posiblemente la construccion y resolucion del estilo
sean variados. Este abordaje es primario y frecuente cuando no tenemos del todo definido un
horizonte plastico. Un primer acercamiento al modo concreto en que el cine representa determi-
nados temas puede resultar exhaustivo, pero sin lugar a dudas es estimulante. ; Qué otras ima-
genes recordamos que proponen recorridos por los pasillos de la memoria y de los suefos?

Las referencias textuales refieren a elementos puntuales del espacio plastico. El ataque de
la luz y la dureza de Sur también pueden reconocerse en otros filmes. No tienen necesariamente
una relacion estrecha con el tema, pero resultan utiles para especificar algun recurso en concreto
que consideramos para nuestro proyecto. Uno de los primeros desafios en nuestra formacion en
artes audiovisuales, y de los mas asombrosos y maravillosos, es el de incorporar referencias de
campos distintos al nuestro y empezar a romper con el monopolio del anclaje referencial al tema.
De a poco, nuestra inquietud autoral nos facilita avanzar hacia una escritura audiovisual en sin-
tonia con nuestra sensibilidad realizativa.

Por ultimo, las referencias de estilo son aquellas en las que no hay un anclaje tematico con
el proyecto, tampoco elementos textuales especificos, pero en donde el modo de hacer tiene
correspondencia. Es asi que el caracter expresionista y el uso de claroscuro de la fotografia de
Félix Monti podria tener su correspondencia con los filmes de Carlos Saura (como en Cria cuer-
vos, con fotografia a cargo de Vittorio Storaro), de Ingmar Bergman (en Persona, de Sven Nyk-
vist), Martin Scorsese (en particular lo urbano y nocturno de Taxi Driver, con fotografia de Michael
Chapman) o Lucrecia Martel (los interiores de Zama, de Rui Pogas). Sur también quedaria em-
parentada con algun tipo de divergencia del realismo magico literario, o con el neorrealismo de
Federico Fellini (Amarcord tiene puntos de encuentro formidables). Todas suscriben a un tipo de
tratamiento de lo real con una fuerte impronta de autor que, mas alla de las rupturas temporales
o de pertenecer a géneros muy distintos, conjuga elementos que hacen posible la referencia.

Ya veremos cémo el uso de referencias probablemente sea el punto de partida para acercar-
nos al estilo de cualquier proyecto, ademas de una herramienta con una gran potencia creativa
que sirve para la puesta en comun de expectativas, e incluso aquello que buscamos evitar. En
definitiva, sera a partir de su puesta en comun y analisis formal —ya sea por tema, elementos
textuales o estilo visual— que logremos nuestros primeros acuerdos con el proyecto y con las

personas que integren el equipo responsable de su puesta en forma.
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Para empezar, una idea

Para una mayor comprension del sentido de las imagenes que seran constitutivas de la obra,
pero adyacente al propésito de este capitulo por tratarse de un problema pertinente al campo
disciplinar del guién, consideramos que una idea narrativa deberia aproximarnos a la anécdota
de forma sucinta y clara. En fotografia es ineludible, trabajamos con ellas (un guién o una idea
corresponde a la mirada de quien ocupe la direccion de la obra o proyecto). Ademas, una formu-
lacion imprecisa puede resultar ambigua y esto atenta al caracter ordenador de una propuesta,
en donde el propdsito es el de generar acuerdos respecto a qué imagen en concreto estan tra-
bajando. En sintesis, si la propuesta pretende delimitar el campo de representacion visual
desde lo formal, la idea buscara lo mismo, pero desde su caracter narrativo. Es anterior al
tratamiento visual y debe despejar dudas respecto al qué.

Decir en una propuesta que la obra busca representar, por ejemplo, a la soledad de un per-
sonaje ante el avasallamiento de una ciudad que no espera por él, es distinto a hacerlo en este
otro sentido: un personaje sentado al borde de una cama mira a la calle a través de la ventana
al atardecer. Suponiendo que ambas refieren a lo mismo, podemos afirmar que la primera es
difusa en tanto a qué imagen refiere (y a qué cosas deberiamos resolver para ponernos de
acuerdo sobre la relacion imagen/contenido) y la segunda, en cambio, nos acerca a otro pro-
blema, posible de ser resuelto con mayor agilidad y a partir de recursos formales bien especificos
(por referir tan solo a: encuadre, composicion, cualidades de la luz, clima luminico).

En concreto, una idea narrativa clara resulta ordenadora y, aunque parezca que le quitamos
brillo, evitar subjetivaciones y abstracciones en su formulacién facilita el ejercicio de encontrar

una imagen adecuada y un estilo en sintonia a la voluntad creativa del equipo de trabajo.

La imagen y los sentidos en el desarrollo de una propuesta fotografica

En las artes audiovisuales en general, aunque podriamos decir que en direccién de fotografia
de forma categorica, partimos de una premisa con una fuerte inscripcion practica: la forma pro-
duce significado y debe ser considerada como una instancia del relato. Es decir, que la
imagen tiene la capacidad de significar y eso puede ser producido o interpretado a partir de una
serie de categorias conceptuales de nuestro campo disciplinar (y que son objeto de este libro).
¢ Pero cuales son las significaciones que resultan plausibles de ser abordadas en el desarrollo
de una propuesta de estilo y cuales otras suponen un problema que deberiamos evitar?

Si bien no es propdsito de este capitulo aventurarnos en una semioética de las artes audiovi-
suales, nos basta con aclarar que al referirnos al sentido de las imagenes aludimos a aquello
reconocible dentro de la imagen y por lo tanto descriptible. Y no a la comprension subjetiva

de les espectadores o a los dominios de una audiencia. Si bien es cierto que cualquier persona

FACULTAD DE ARTES | UNLP 22



FOTOGRAFIA AUDIOVISUAL - NATALIA DAGATTI Y FRANCO PALAZZO (COORDINADORES)

tiene la potestad de interpretar las imagenes conforme a un imaginario, como creadores de ima-
genes nos ocuparemos de sugerir, proponer, construir significaciones desde los atributos forma-
les (dentro de la imagen y no por fuera de ella).

En la elaboracién de una propuesta fotografica debemos advertir los riesgos de la ambigue-
dad en la presentacion de sus postulados de estilo, en principio despejando dudas respecto a
qué es lo que vamos a ver y cdmo esperamos resolverlo. En definitiva, lo que buscamos sefialar
es que ninguna propuesta deberia ahondar demasiado en juicios o valoraciones del sentido de
sus imagenes, en alegorias o metaforas de lo que ellas quieren decir, tampoco en intersticios
técnicos, sino facilitar el ordenamiento formal de una imagen de manera tangible, objetivable y
descriptiva. Por supuesto que esto también disparara significados, pero no como saldo de la
interpretacion arbitraria de un publico que no conocemos o sabemos cémo percibe, sino desde

su potencia creadora.

El riesgo de las metaforas o abstracciones

Podemos decir que es frecuente encontrar propuestas que refieren a qué efectos de sentido
se espera generar a partir del uso especifico de un recurso, pero no podemos asegurar que dos
personas respondan de la misma manera entre ellas, o con coherencia respecto a la sensibilidad
autoral pretendida por el proyecto. Si bien podemos desarrollar alguna cosa anclada a una inter-
pretacion lectora (codificada por la dimension cultural del arte en general), sugerimos evitar un
intringulis y trabajar de forma descriptiva sobre los elementos formales dentro del continente de
la imagen. Por ejemplo, decir que “mediante la luz y el encuadre proponemos dar cuenta de la
paz interior de nuestra personaje” puede resultar problematico en tanto que podemos no estar
de acuerdo con qué imagen emparentamos con la paz interior. Pensemos también en la felicidad
o la angustia, o en espacios opresivos o efervescentes. ;Qué imagenes son las que podemos
asociar a ello? ;podemos asegurar que esto es comun a todes? Si bien existen imagenes que
son partes de una memoria compartida (y que resultan utiles como referencias visuales), supo-
nemos que no siempre podemos estimar el sentido de las imagenes que generamos.

Volvemos a nuestro ejemplo del personaje solitario. Resulta inverificable determinar qué in-
terpretacion de la soledad es la que manejaria una audiencia probable, aunque si es posible
desarrollar qué aspectos hacen a la caracterizacion del espacio y de les personajes del proyecto.
Puede tratarse de un personaje entre una multitud, alguien en una reunién familiar, en la intimidad
de su dormitorio, o en la naturaleza en un lugar remoto, dado que tenemos una relacién con la
soledad que resulta amplia y no excluyente. Pero si el equipo desarrolla con claridad una idea
de cdmo es la caracterizacion de sus personajes y los espacios, de qué claves hacen al trata-
miento visual, vamos a poder interpretar los aspectos formales que facilitaran la comprension del
universo visual que se pretende construir. Por ejemplo: Ella viste la ropa de trabajo de una casa
de comida rapida, esta sentada a los pies de una cama deshecha y en penumbras, salvo por la
luz de la pantalla de su teléfono arrojado en el piso, que la ilumina desde abajo. Con una gorrita
entre sus manos, mira a través de la ventana de su dormitorio a los edificios durante la noche

roja del atardecer.
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Podemos estar de acuerdo o no en que ella es una persona que puede sentirse sola, pero
mas 0 menos nos aproximamos a una idea visual del plano que nos resultara ordenadora para
comprender qué vamos a ver y qué trabajo sera necesario para resolverlo.

Ahora, no esperamos que el arte en general, y que nuestras imagenes en particular, se de-
sentiendan de las interpretaciones subjetivas ancladas a nuestra propia sensibilidad. Ni que
como personas productoras de imagenes no encontremos motivacion en lo que pueda resultar
una expectativa de la relaciéon con un publico. Lo que decimos es que en una propuesta esto
puede resultar problematico. Entonces, ¢ cuales son los sentidos a los que podemos referirnos?
En principio a los que podemos objetivar de forma descriptiva con el ejercicio y voluntad de la
mirada. Eso ya es un desafio.

La descripcidn de recursos técnicos en una propuesta

Nuestro marco tedrico, por tratarse de una disciplina con una fuerte inscripcién técnica, suele
trabajar a partir de desarrollar categorias conceptuales que facilitan la identificacion de elementos
formales (y su funcionamiento) dentro de la imagen. Es gratificante reconocer como de a poco el
aula tiene registro de esto y genera competencias para hablar de qué cosas son decisiones y
responsabilidad de la direccion de fotografia. Pero el uso de las mismas en una propuesta, si no
son pertinentes o no estan bien argumentadas, pueden resultar poco convenientes, accesorias
o inclusive innecesarias. Por ejemplo: En nuestro proyecto trabajaremos planos detalles y prime-
ros planos de encuadres equilibrados. Aprovecharemos la luz del dia y un panel led (con balance
a 5600k) para trabajar con ISO 100. Usaremos un filtro ND que nos permita una apertura de f 2
y una profundidad de campo corta. Grabaremos todo con un objetivo normal.

Esto no es necesariamente incorrecto, aunque sabemos que por referir a tamafios de planos,
balances y familia de objetivos, no estamos dando precisiones de qué imagenes queremos y
coémo estamos yendo a buscarlas. Por tratarse de una herramienta de previsualizacion con acuer-
dos sobre el estilo visual del trabajo, la propuesta debe referir de forma descriptiva a la imagen
que esperamos crear. Posiblemente la informacion técnica que podamos suministrar nos resulte
util pero en un sentido complementario. Por ejemplo: Esperamos ir construyendo el dormitorio
de la protagonista de forma minuciosa a partir de planos detalle de objetos con los que ella tiene
alguna interaccion y de su cuerpo con sudor. El uso de un objetivo normal nos permitira esta
aproximacion sobre el cuerpo y los objetos sin dar mucha referencia del espacio. El enfoque,
aprovechandose de distancias cortas entre la camara y ella, y el filtro ND para aperturas maxi-
mas, nos resultara practico para organizar la informacién del plano entre lo nitido y lo desenfo-
cado. El televisor, el reproductor de cassettes, las miradas y las partes del cuerpo de nuestra
protagonista, potencian esta relacién figura/fondo a partir del uso, en cada plano, del enfo-
que/desenfoque.

Seguro que sera labor del equipo de fotografia resolver qué equipos de camaray luces, qué
configuracion o caracteristicas, van a resolver la imagen pretendida con los recursos a dispo-

sicion. Pero el estilo implica un modo de hacer en donde lo particular del proyecto se vuelve
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su fortaleza. Referir a configuraciones o a “fierros”, a etiquetas conceptuales o a recursos ge-
néricos (tamafos de plano, pares de exposicion o luminotecnia) sin una argumentacion que dé
cuenta del modo en que esto aporta a nuestro trabajo, le quita interés a cualquier propuesta.
Sugerimos utilizar estas precisiones en caso que resulte clarificador, es decir anclado al efecto

visual pretendido.

Analisis formal y un caso por ejemplo

El analisis formal de las imagenes es una practica frecuente en clase. Implica la articulacién
de nuestro marco tedrico a partir del analisis de filmes o de los propios trabajos de nuestra ma-
teria. Es durante este ejercicio que problematizamos el funcionamiento de los elementos forma-
les de una imagen a partir de las categorias conceptuales que fueron desarrolladas en nuestra
cursada. Se parece al uso de referencias visuales en donde el sentido del ejercicio tiene que ver
con recuperar el modo de hacer de otros filmes para ejemplificar con imagenes algo del estilo
que pretendemos para nuestro proyecto. En los siguientes parrafos nos dedicaremos a hacer lo
propio con Pesar platense [Video], proyecto realizativo final de un grupo de estudiantes de hace
algunos afos.

En su propuesta proponian construir una escena en la que la protagonista busca descansar
en una tarde de mucho calor. Como parte del proceso de trabajo, el grupo fue desestimando las
acciones y parlamentos de personajes que ocupaban el centro de la propuesta, para explorar
qué recursos visuales podrian construir una aparente inaccién, con un tratamiento ordenado a

partir de la idea de un verano caluroso a la hora de la siesta.

La potencia de las descripciones

Hablando del sentido, pero tan solo apelando a lo que esta en la imagen, podriamos decir
que en Pesar platense: El sol entra a un dormitorio inmdévil. Es de dia y hace un calor sofocante.
Ella, rendida, padece calor pero sin resistencia. La protagonista es una mujer joven de pelo corto
oscuro y que en su piel clara lleva algunos tatuajes, ademas que su piel brilla por estar cubierta
de sudor. Ella cubre el calor y la luz calida del sol de la tarde corriendo la cortina de su ventana.
Su dormitorio tiene en sus paredes imagenes en papel de Maradona, Perén y el Che, sus miradas
parecen fijarse en ella. Los objetos alli parecen pertenecer a otro tiempo (pilas de libros, el telé-
fono naranja, un pequerio ventilador metalico, la television de tubo con la pelicula de Olmedo y
Porcel). También podemos arriesgar que busca refugiarse del calor mientras recostada escucha
a la banda platense Virus en un pasacassette walkman.

Codmo es ella, su habitacion y la tarde, son afirmaciones que corresponden al sentido de las

imagenes que el grupo produjo y a las que se puede llegar de forma descriptiva, sin apelar a
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metaforas u abstracciones. Con ellas se construye también una idea bastante certera de cémo

esperan que se vea.

Figura 2.2. Pasar platense (Milohnic, Z; Pucacco, S; Maldonado, M; Yatzky, S., 2022)

La descripcién hace al sentido del trabajo porque propone una lectura y pone en relieve
los atributos de la imagen. Si bien podriamos desarrollarlo, sus cualidades nos resultan tan-
gibles, reconocibles y estan presentes dentro del plano. No hablamos de la soledad de la
protagonista o de cdmo percibimos al espacio, sino que les describimos tal y como les vemos.
La soledad o lo opresivo quedara a interpretacion lectora (aunque haya voluntad autoral de
ir en esta direccion).

En la practica esto resulta bastante mas complicado de lo que parece. No es frecuente en los
primeros afios leer propuestas que no hagan referencia a la interpretacion que les espectadores
podrian atribuir a las imagenes, como también vemos un abuso en la enumeracién de recursos
técnicos sin su consecuente efecto en la imagen. Lo primero puede tener que ver con que aun
llevamos puesto el traje de publico y no de personas realizadoras, y lo otro con que es propio del
recorrido formativo comenzar a emplear categorias conceptuales pero sin apelar a lo que ellas

producen (que es algo que nos dara la experiencia).

Confiar en la imagen

Considerando los aspectos problematicos a los que hemos recurrido, preguntarnos a lo largo
del proceso de escritura de una propuesta sobre qué, como y por qué, resultara ordenador para
ir en busqueda de las coordenadas de estilo de nuestro proyecto y para reconocer aquellas zonas
ambiguas en la formulaciéon de nuestras propuestas. Esto, creemos, es un aporte que puede
resultar practico durante el ejercicio de escritura, como para una vez finalizado poder verificar si
la propuesta las resuelve.

El qué refiere a los elementos textuales que hacen a la idea y que estan presentes en la
imagen. Por ejemplo: ella recostada en una cama deshecha escucha musica durante una tarde
de calor. Es inobjetable que se trata de un “qué vamos a ver’.

El como implica el trazo y la trasposicion de los elementos textuales de la idea hacia la ima-
gen. Hace referencia a un modo especifico de hacer, a las estrategias de su puesta en forma,
que también llamaremos estilo. Por ejemplo, el uso de un objetivo normal a distancias cercanas

y con diafragma abierto nos permitird@ componer la escena del dormitorio a partir de recortes
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pequenos del cuerpo y de los objetos que usa la protagonista, con acentos en lugares especificos
a partir de la nitidez para ordenar lo importante desde el enfoque.

El por qué no es otra cosa que una argumentacion, pero su valor no esta solo en justificar
el uso de determinado recurso, sino en establecer un criterio realizativo ordenador. Por ejem-
plo: decidimos hacer uso del desenfoque para darle espesor a la imagen, a la vez de ordenar
lo importante y obturar lo accesorio del espacio. Verla a ella de a poco, y no en un plano
general que explicite, contribuye a exaltar por partes el calor de su cuerpo. La argumentacion,
entonces contribuye a justificar el estilo en nuestra propuesta fotografica, y terminara por

reflejar la mirada autoral.

Otras conclusiones

En definitiva, en una propuesta se argumenta la relacion entre el modo de hacer, aspiracional
en lo formal, y alguna limitacion de lo técnico que puede ser aprovechada para encontrar el trazo
de escritura audiovisual. Las preguntas que podamos hacernos respecto a esto nos serviran para
avanzar con el tratamiento de forma ordenada pero también, una vez resuelta, para verificar si
nuestra propuesta es sustentable. El tiempo que dediquemos al desarrollo de una propuesta
también lo emplearemos en conseguir la tan valorada conciencia estética del proyecto, que
vuelve posible a quienes lo integren responder a sus exigencias de forma mancomunada y sus-
tentable.

Por otro lado, no debemos olvidar que nuestros recursos, en una escena audiovisual en cier-
nes como la universitaria en el contexto actual, justificaran el modo y propondran un universo de
representacion cuyas cualidades puedan quedar establecidas por escrito. Es posible que en el
ejercicio de proponer una idea y una forma, encontremos dificultades porque son consecuentes
con lo intangible de la imaginacién. En lo que trabajaremos es en producir herramientas que

faciliten poner en palabras y construir puentes hacia la imagen.

Referencias

Bergman, . [Dir], Nykvist, S. [DF] (1966). Persona [largometraje].

Fellini, F. [Dir.], Rotunno, G. [DF] (1973). Amarcord [largometraje].

Martel, L. [Dir], Pogas, R. [DF] (2017). Zama [largometraje].

Milohnic, Z; Pucacco, S; Maldonado, M; Yatzky, S. (2022). Pesar platense [Video]. Youtube
https://www.youtube.com/watch?v=qVZGwb7kERE

Saura, C. [Dir], Storaro, V. [DF] (1976). Cria cuervos [largometraje].

Scorsese, M. [Dir], Chapman, M. [DF] (1976). Taxi Driver [largometraje].

Solanas, F. [Dir], Monti, F. [DF] (1988). Sur [largometraje].

FACULTAD DE ARTES | UNLP 27



CAPITULO 3

Reflexiones en torno a la perspectiva feminista
y la representacién desde la direccion

de fotografia

Natalia Dagatti

Introduccion

La potencia de la imagen es innegable, atraviesa nuestras vidas desde que nacemos, nos
interpela desde multiples pantallas: la sala de cine, la television, la computadora, pantallas en la
via publica, nuestro celular. Estas imagenes se presentan en diversos formatos: videoclips, peli-
culas, series, contenidos en redes sociales, por mencionar algunas de las mas cotidianas. El
feminismo es una forma de ver y habitar el mundo con mayor equidad, sin desigualdades, en-
cuentra en el audiovisual un campo de disputa. La teoria filmica feminista visibiliza y cuestiona
las representaciones tradicionales de género presentes en el cine clasico, abogando por decons-
truir los estereotipos que perpetian desigualdades. Proponer un audiovisual con perspectiva fe-
minista implica tomar decisiones en multiples niveles del proceso creativo: la construccion de
personajes y conflictos, la puesta en escena, el encuadre, el disefio sonoro y la direccién de
actorxs, aspectos fundamentales como la composicién de los equipos realizativos.

En este capitulo proponemos reflexionar sobre la construccion de nuestras imagenes y la
conformacién de los equipos de trabajo desde una perspectiva de género, enfocandonos en
nuestra area: la direccién de fotografia. Abordaremos tanto la construccién visual —desde el
binomio forma-contenido— como las dinamicas de organizacién y trabajo dentro del equipo téc-
nico, entendiendo que ambas dimensiones son inseparables si aspiramos a una practica critica

y con equidad.

Los modos de representacion en la direcciéon de fotografia

¢Para qué sirven las imagenes? El MRI y su efecto discursivo

En La imagen, Aumont (1992) se pregunta: jpara qué sirven las imagenes? Y responde: la
produccién de imagenes nunca es, en lo absoluto, gratuita o neutral. El cine, dispositivo privile-

giado en la produccion de imagenes del siglo XX transpuestas al audiovisual, ha modelado y
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modela la percepcion y las conductas, erigiéndose como un medio poderoso que moviliza e in-
cide en la construccién de subjetividades e intersubjetividades. Si bien ha dado lugar a multiples
poéticas, el modo de hacer dominante —definido por Néel Burch en El tragaluz del infinito (1987)
como representacion institucional (MRI) — se caracteriza por buscar la identificacion de la au-
diencia con su protagonista. Dicho proceso se genera por el uso de elementos del lenguaje ci-
nematografico —emplazamientos y movimientos de camara, montaje invisible, entre otros— que
activan una sensacion de transparencia y de ubicuidad. Sobre esto ultimo, podemos referir a
Christian Metz (1977) que describe dos niveles de identificacion propiciados por el cine: uno
vinculado al dispositivo’ y otro a la diégesis. Al primero lo define como identificacion primaria y
al otro como secundaria. Si consideramos el abordaje propuesto por Bejarano Petersen, Camila
(2014) el MRI impulsa la unidad de ambos niveles de identificacion a partir de la ilusién de trans-
parencia, continuidad, progresion dramética ascendente y causalidad. En lo que Tassara sinte-
tiza, afirmando que se trata de una poética que apunta a la maxima referencialidad, la maxima
narratividad y, como se ha dicho, al efecto de transparencia. En términos de légicas espectato-
riales, exigen subjetividad total en quien especta la pelicula y se articula, en el cine clasico, para
que la audiencia se identifique con una mirada heterosexual masculina dominante. Es justa-
mente esa identificacién la que otorga al audiovisual la potencia para producir, regular y jerarqui-
zar representaciones y figuras en la sociedad, vinculandose de manera directa con el campo de
lo simbdlico. El cine clasico —a través del MRI— se transforma en un sistema de imagenes que
naturaliza convenciones narrativas y visuales, presentandolas como neutrales o universales.

Tanto la identificacion como “los modos y hasta la posibilidad de representarse a una misma
como sujeto —preguntas que la vanguardia de artistas y tedricos masculinos también se ha es-
tado haciendo durante casi un siglo, mientras trabaja para subvertir las representaciones domi-
nantes o desafiar su hegemonia— son fundamentales para el feminismo” (Colaizzi 2001, p 51).
Tal como sefiala Colaizzi (2001) “la imagen filmica es capaz de instituir una conciencia cultural
del pensamiento, en tanto representacion” (pp. 5-13), el cine es pues, un campo de batalla donde
dar la lucha. De alli la urgencia de reflexionar, criticar y deconstruir este modelo basado en un
sistema de imagenes que produce y legitima ideologias sexistas, en el que las mujeres son rele-
gadas a un lugar pasivo, objetualizado; mientras que las identidades disidentes son marginadas,
estereotipadas e incluso caricaturizadas. Pero también, como veremos mas adelante, afecta a
las masculinidades. La critica feminista y queer buscara entonces subvertir estos mecanismos,
desarmar esa relaciéon mirada-objeto y proponer nuevas formas de representacion y deseo.

El cine clasico? —de la mano del MRI— convierte a la mujer en objeto de la mirada masculina,
el placer visual esta configurado para reforzar el orden heteropatriarcal: el hombre mira, desea y
controla, mientras la mujer es mirada, deseada y subordinada. Si bien es necesaria una reflexion

integral sobre el audiovisual, nos centraremos aqui en un analisis de las decisiones de encuadre,

" Desarrolla el concepto de ubicuidad, el cual se actualiza con el uso de redes sociales.

2 Annette Kuhn describe el cine clasico como una "maquina de placer”, una tradicion cinematografica, especialmente de
Hollywood, en la que las mujeres son representadas como figuras sexualizadas o simples objetos para el deleite de la
mirada masculina, reflejando una vision patriarcal y machista de la sociedad.
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composicién, emplazamiento de cdmara e iluminacion. Analicemos como se presenta desde el
plano visual a la personaje Vivian en la pelicula Pretty Woman:

La escena se desarrolla en un interior noche penumbroso, la clave tonal es baja pero la piel esta
correctamente expuesta (o casi), la camara esta muy cerca y sus movimientos son suaves y preci-
sos. Plano detalle de una tanga negra de puntilla metida entre los muslos, el cuerpo se gira permi-
tiendo ver el pubis de una mujer cubierto por la tanga. La camara realiza un suave paneo de dere-
cha a izquierda con leve tilt hacia arriba: recorre un cuerpo joven, esbelto y delgado, el rostro esta
tapado con una almohada, sigue el movimiento de un brazo que se estira y apaga un despertador.
Corte. Plano detalle de unas fotos rotas. Corte. Plano de los pechos (no confundir con un plano
pecho), la camara esta fija, alta y levemente picada, se ve la union de los senos mientras una mano
sube el bretel de una musculosa que apenas cubre un corpifio que hace juego con la tanga vista
anteriormente. Corte. Plano detalle de manos que toman de una mesa de luz llena de bisuteria
barata una pulsera y se la coloca. Corte. Plano pecho (este si es un plano pecho) frontal de Richard
Gere conduciendo un auto, es de noche y esta en una ciudad. Corte. Plano general de la calle,
paneo de derecha a izquierda siguiendo el auto (de lujo). Corte a: plano detalle: una mano pinta
con una fibra un raspén en una bota con taco aguja. Corte a: primer plano de la misma bota, la
camara panea de derecha a izquierda siguiendo el movimiento de la misma mano de la pulsera
mientras desliza el cierre de la bota hasta la rodilla. Corte a: primerisimo primer plano de un ojo de
una mujer, percibimos que esta frente a un espejo y se esta maquillando. Corte a: plano general
de la calle, seguimiento del auto de Gere. Corte a: Plano medio conjunto, la cdmara esta emplazada
en una escalera, sigue los pasos de las botas que vimos anteriormente que bajan los escalones,
la cdmara panea hacia la izquierda y se detiene quedando en un emplazamiento bajo y contrapi-
cado, termina de entrar en cuadro una mujer vestida llamativamente y un poco grotesca que baja
uno o dos escalones, pero se detiene a escuchar una conversacion fuera de campo mientras mira
hacia derecha y abajo. Minuto 5 de la pelicula.

La presentacion de Vivian encarna el estereotipo por excelencia del cine clasico, desde el
encuadre se evidencia un cuerpo fragmentado, sexualizado, fetichizado, expuesto para la mirada
masculina. A lo largo de la pelicula esto no se problematiza, por el contrario, se intensifica. Se
refuerza el estereotipo de la trabajadora sexual que se enamora de un hombre rico y poderoso,
reafirmando asi la narrativa clasica de redencién a través del amor heterosexual.

En los encuadres del cine clasico se observan recurrencias que configuran ese patron:
camaras altas y/o picadas que siguen a mujeres® perseguidas, aterradas, indefensas. Per-
sonajes que se dejan caer al piso convenientemente para ser asesinadas, quemadas en
hogueras. Encuadres insdlitos que -lejos de denunciar- espectacularizan la violencia, colo-
cando cuerpos en posturas sexuadas aun en situaciones limites, como una violacion o ase-
sinato. Asi como también encontramos encuadres que sugieren lo retorcido, o caricaturesco

en personas LGTBIQ+. Las alturas y angulaciones de camara promueven de forma reiterada

% Cuando en este trabajo utilizo los términos mujer o femenino, lo hago en el sentido que propone De Lauretis (1984),
quien distingue entre las mujeres como sujetos historicos reales, con existencia material, y la Mujer como categoria
producida por los discursos hegemonicos.
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la fetichizacién de los cuerpos, reforzando la subordinacién frente a los masculinos. Perso-
najes que se presentan a partir de encuadres que trozan, descuartizan y movimientos de
camara que siguen piernas, pechos y culos, instaurando una gramatica que desecha la sub-
jetividad del personaje femenino o LGTBIQ+ para volverlo objeto de deseo o castigo. Si nos
adentramos en los géneros —como el policial, el terror y la comedia— esta construccién de
encuadres fetichistas es ain mas evidente. ;Quién no recuerda los encuadres del femicidio
mas famoso de la historia del cine en Psicosis? De los asesinatos de Michel Meyers, del
cine giallo o A Nightmare on EIm Street? Pareciera que la Unica —o la mas efectiva— ma-
nera de construir el miedo en este tipo de audiovisuales es con encuadres que, por decisio-
nes de emplazamiento de camara, de composicion y direccion de arte, exhiben cuerpos des-
trozados, semidesnudos y ensangrentados de mujeres, travestis y personas trans, a veces
de forma obscenas, otras idilicas, pero siempre exhibidas. La construccién del encuadre fe-
tichista no es azarosa, es estructural, responde a un sistema de imagenes que refuerza la
desigualdad de género desde el lenguaje audiovisual mismo. El cine y las series suelen ins-
cribirse en este sistema de imagenes heteronormativo que reproduce estereotipos y jerar-
quias tradicionales. La irrupcién y expansion de las plataformas de streaming no solo ha
amplificado su alcance, sino que también ha intensificado la reproduccién masiva de estos

modelos de representacion.

La construccion de la feminidad asociado al canon de belleza

del cine clasico

La iluminacion es clave, no solo para poder visualizar una escena, sino porque construye un
clima, algo que va mas alla de un significado concreto, algo sensorial, algo que quiza —como
espectadores— no podemos definir en palabras, pero podemos sentir: una dramaturgia a partir
de la luz. Como ya veremos en préximos capitulos una luz dura, sin difusion, entre otras cosas,
provoca que las llamadas imperfecciones de la piel se noten mas.

Durante su época dorada, el cine de Hollywood abusé del brillo y del glamour. La exitosa
industria audiovisual, que orbitaba en torno a un sistema de estrellas, debia promover ciertas
premisas culturales: el exceso, el lujo, las familias perfectas, el suefio americano. El cine clasico
instauré un modo de representacion que involucré todas las areas del audiovisual, pero concre-
tamente la direccion de fotografia fue la encargada de sostener y potenciar el star system
construyendo la imagen perfecta de las divas: privilegiando el uso de luces difusas y frontales;
con el objetivo de quitarle volumen a los rostros y reducir la textura de la piel, eliminando las
imperfecciones: granitos, arrugas, pocitos, y todo aquello que rompiera la ilusiéon de una piel de
porcelana. Si la actriz encarna a la diva o la buena, suele ser iluminada con luz frontal y difusa,
que suaviza los rasgos y construye una imagen idealizada, casi etérea. Esta imagen canénica
de belleza del siglo XX aun vigente, muestra cuerpos de mujeres atravesados por una objetifica-

cion “basada en criterios de belleza y atractivo visibles y predefinidos socialmente” (Kuhn, 1991,
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p. 20). Este canon de belleza se perpetua, no solo en el cine, sino que se reproduce de manera
sistematica en otros formatos audiovisuales como las publicidades, series, programas de televi-
sion, videoclips, incluso en filtros de redes sociales como Instagram. Se construyen asi cuerpos
idealizados que responden a una légica de consumo heteronormativa y patriarcal. Sin embargo,
como veremos mas adelante, el mandato de belleza que borra el paso del tiempo en los cuerpos,
también incluye a las masculinidades.

En una conversacion “mantenida con la DF Mariana Russo a propdsito de su amplio trabajo en
el campo audiovisual, se refirié a su experiencia fotografiando la pelicula Hacer la vida de Alejandra
Marino, donde todos los roles de cabeza de equipo eran ocupados por mujeres y en escena eran
todas actrices. En una escena en que la luz tenia que ser cruda, tanto por la secuencia de la cual
formaba parte como por el clima luminico propuesto por la DF, una de las actrices se neg6 a ser
filmada con dicha luz mientras exigia una luz difusa frontal, al lado de camara, con una gelatina
llamada Color Contact®. En relacién a este ejemplo surgen varias preguntas: ¢ Por qué pedia prio-
rizar su imagen canonica por sobre la estética de la pelicula? s Es una mujer que sigue repitiendo
el chip de la belleza canénica? ¢ Es una actriz que quiere preservar su imagen y seguir trabajando
en un medio signado por esos modos de representacion? En la reciente serie Porno y helado la
iluminacion (y el trabajo de post-produccion de la imagen) en torno a la personaje que encarna
Susana Giménez intenta recuperar su imagen de icono: borrar sus arrugas, las bolsas de los ojos,
disimular la papada, quitarle afios. ¢ Por qué no filmar arrugas ni imperfecciones? Si la serie tiene
una impronta naturalista en varios de sus aspectos realizativos ¢ por qué razén borra tan grosera-
mente las marcas del paso de los afios del rostro de esta actriz?

Estas decisiones visuales -sumadas a las de guioén, realizacién y direccidon de actores- forman
parte de una “tecnologia del género” que normaliza (De Lauretis, 1987) y consolida modos de
representacion heteropatriarcales en el audiovisual basados en la division sexual. Estas 16gi-
cas adquieren aun mayor alcance e impacto con la expansion de las plataformas de streaming,

ya que amplifican su circulacion a escala global.

La construccion de la masculinidad clasica

La imagen de la masculinidad que promueve este mismo modo de representacion hete-
ropatriarcal se construye desde decisiones visuales especificas. Son comunes los encuadres
contrapicados que refuerzan la percepcioén de estar frente a hombres grandes, musculosos,
poderosos. Esto otorga dominancia visual y simbdlica, dandoles una posicion de superioridad
por sobre el resto de los personajes. Consolida la idea de masculinidad asociada al poder,
al liderazgo, al control. Con frecuencia, encarnan el punto de vista privilegiado desde el cual

se organiza la mirada - y el deseo- dentro del relato audiovisual. En términos luminicos se

4 Entrevista sin publicar

® Este filtro da un efecto de piel suave de rosada.
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recurre a esquemas de alto contraste, con iluminacion cruzada o rasante para enfatizar la
rudeza, profundizar cicatrices y texturas de la piel, minimizar cualquier rasgo considerado
femenino. Las sombras densas, proyectadas bajo las cejas, refuerzan un aspecto duro, frio,
incluso siniestro. Es dificil —aunque un poco reduccionista— no pensar en el cine western
— algo que luego profundizara el género policial y el bélico— como la herramienta simbdlica
por excelencia para instaurar la imagen masculina en occidente: hombre blanco, heterose-
xual, fuerte, violento, rudo, proveedor, agil, que tiene el mando y no demuestra emociones.
¢, Como se acentuan estas caracteristicas desde la direccion de fotografia? A través de en-
cuadres contrapicados, fragmentacién del cuerpo dando relevancia a las manos, pistolas,
pies calzados de botas, miradas penetrantes pero muchas veces ocultas en la sombra por el
uso del sombrero, planos muy generales con el personaje en silueta, predominio de puestas
con luz cenital o luz cruzada bien lateral, con alto contraste promoviendo el volumen, las
sombras duras y la textura. Incluso dentro de un mismo audiovisual, la iluminacién del per-
sonaje masculino es posible que difiera de la del personaje femenino.

Retomando la idea sobre el canon de belleza impuesto a las mujeres, encontramos que
en la serie de produccion local El encargado, el actor que encarna al personaje de Eliseo, de
unos 70 afos, es maquillado e iluminado de forma especial (acordada en su contrato) y se
le realiza un tratamiento en post-produccién que preserva su imagen. El retoque en post-
produccion acompafado de una iluminacién suave y frontal que atenua lineas de expresion
y suaviza sus rasgos, configura una imagen beauty para el personaje de Eliseo. Si bien se
construye dentro de un ideario de masculinidad tradicional sustentado por el guidn, actuacién
y emplazamiento de camara; el disefio luminico genera una representacion difusa y etérea
del rostro del actor.

Como hemos desarrollado, el audiovisual no es Unicamente un medio para fijar o reproducir
una idea sobre el mundo, sino que también produce un imaginario socio-sexual, con roles y
estereotipos de género que oprimen a las mujeres y a las identidades disidentes. Pero también
estereotipa a los varones, puesto que este modo de representacion produce, reproduce y ma-
sifica ciertas reglas implicitas que establecen un estandar para ser hombres de verdad. No
seguir esas reglas implica perder masculinidad, ser una persona no deseable, un perdedor o
un afeminado.

Estos estereotipos de masculinidad, como advierte la teoria feminista y los estudios sobre
masculinidades, dafian no solo a las identidades feminizadas y disidentes, sino también a
los propios varones, quienes, si no encajan en este molde hegemodnico, son excluidos, dis-
criminados o invisibilizados ¢No podriamos, entonces, asegurar que el sistema patriarcal
dominante es responsable de promover estos estereotipos de masculinidad? ;No es el
mismo modo de representacion heteropatriarcal que oprime y cosifica a los cuerpos femi-

nizados y disidentes, el que afecta a los varones?
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Repensar la imagen a partir de los aportes de la teoria feminista

El feminismo analiza las légicas de distribucién del poder, reflexiona criticamente y pone en
discusion la dimension unidireccional en la que se sustenta el canon heteropatriarcal. Como vi-
mos, el cine clasico —hoy extendido a formatos como las series, videos en redes sociales y
publicidades— establece una manera de representar a las mujeres y disidencias que anula otras
posibilidades, estos modos se filtran y podemos encontrarlos incluso en poéticas mas vanguar-
distas y otros formatos contemporaneos. Pensar la imagen desde una perspectiva feminista per-
mite desnaturalizar y deconstruir estas practicas, romper el canon nos da la posibilidad de pensar
otros mundos posibles y otras maneras de representacion.

A lo largo de la historia del audiovisual, tedricas y cineastas feministas han aportado valiosas
criticas, estudios y textos filmicos al respecto. Los estudios de género han abordado la construc-
cion de personajes femeninos estereotipados, el lugar de la mirada y el placer masculino, las
relaciones del placer-consumo, el lugar espectatorial, la nocién de la mujer como sujeto multiple,
la comprensidon del género como tecnologia, han discutido la nocién del texto filmico como iden-
tificacion, propuesto una des estética feminista, abordado las representaciones de género desde
una perspectiva interseccional, entre otras. Dado los propdsitos de este texto nos limitaremos a
resefar a través de una breve y arbitraria genealogia de estas teorias, para invitarles a profun-
dizar estos conceptos en otras lecturas. Dicha genealogia no debe leerse como lineal, puesto
gque muchas teorias se han dado en paralelo.

En un primer estadio las teorias filmicas feministas desarrollan una critica a la construc-
cién de personajes femeninos estereotipados: traidoras, putas, sumisas, pasivas, seducto-
ras, miedosas, histéricas, brujas, amas de casa felices, mujeres que solo actian en relacién
a un personaje varon. Podriamos decir que no hacian parte de la discusién a otras identida-
des y por ende se centraban en una discusién binaria. Luego esos analisis se desplazan
hacia la idea de deconstruir la mirada, estas cineastas y tedricas no s6lo buscaron desman-
telar la fetichizacion del cuerpo femenino presente en estos films, sino también la nocién
clasica de narratividad. La tedrica Laura Mulvey (1975), nos insta a examinar como distintos
elementos del lenguaje audiovisual presentes en el cine narrativo —incluidos el encuadre y
la composicion— son manipulados para tratar a la mujer como un mero objeto de deseo: “el
codigo cinematografico crea una mirada, un mundo y un objeto, y produce asi una ilusién
cortada a la medida del deseo” (p. 376-377).

En las ultimas décadas, algunas tedricas se mostraron preocupadas por como ese tipo
de enfoques pueden tornarse una limitacion. Basarse en una nocién de género como dife-
rencia sexual (una oposicion universal “varén/mujer”), constrifie el desarrollo del pensa-
miento feminista critico al invisibilizar las diferencias entre el concepto Mujer y las mujeres
en tanto sujetos historicos. En esta linea podemos ubicar los trabajos de Teresa de Lauretis

y Colaizzi, entre otras.
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Giulia Colaizzi (1985), por su parte, amplia esta discusion al abordar las representaciones de
género en los medios contemporaneos desde una perspectiva interseccional®. En su analisis
destaca coémo las decisiones de lenguaje que se ponen en juego en el audiovisual mas domi-
nante, se entrelazan con otras formas de opresiéon: como la raza y la clase social. Nos desafia a
considerar como estas decisiones contribuyen a la construccién de narrativas simplistas y unidi-
mensionales que refuerzan los estereotipos de género arraigados en nuestra sociedad.

Teresa De Lauretis (1987), en sus escritos sobre cine y teoria queer, aboga por desestabilizar
las nociones binarias de género presentes en el audiovisual. Su concepto de "tecnologias de
género" nos invita a reflexionar sobre cémo las imagenes audiovisuales no solo reflejan, sino que
también construyen y reproducen normas de género. Advierte que “el género no es solamente
una construccién social, sino que tiene consecuencias subjetivas profundas.” (pp. 30)

Mucho del cine constructivista y experimental de las ultimas décadas del siglo XX se mueve
en los margenes de la industria y redefine desde alli los dispositivos de representacion. Un buen
punto de partida para pensarlo es la emergencia, a fines de los ochenta y principios de los no-
venta, de lo que hoy solemos llamar “nuevo cine queer”. Como sefala Eduardo Nabal (La hora
de los malditos, 2005) “Trazar una genealogia precisa de algo llamado ‘cine queer’ es una tarea
practicamente imposible... las fuentes son demasiado imprecisas como para capturarlas en su
totalidad” (pp. 231) El cine queer no solo cuestiona la trama y la construccién tradicional de per-
sonajes con identidades sexuales disidentes, sino que cuestiona el control histérico de la mirada
en el cine, tradicionalmente dominada por la perspectiva masculina heterosexual, como ya habia
advertido Laura Mulvey. Subvierte esa logica, reapropiandose del placer visual y proponiendo
nuevas formas de goce desde cuerpos y deseos disidentes. Asi, convierte la mirada en un acto
politico, donde quienes antes eran excluidos pueden ahora mirar, desear y narrar desde su pro-
pia diferencia.

Cineastas como Chantal Akerman y Maria Luisa Bemberg desde sus textos filmicos han sido
criticas a la construccion fetichista del cuerpo de la mujer en el cine y han indagado sobre los
mandatos sociales impuestos a las mujeres. Chantal Akerman es pionera en mostrar a las per-
sonas en su vida cotidiana, retratd la soledad, la asfixia y alienaciéon que provocan las rutinas y
los espacios que habitan las personajes de sus peliculas. Desde sus producciones cuestiona,
visibiliza y jerarquiza a las mujeres condenadas a cumplir mandatos sociales. Su cine fue irres-
petuoso, incisivo y rupturista, desde la trama narra violencias y opresiones y desde la propuesta
formal y estética de sus peliculas rompe las estructuras heteronormativas. En Jeanne Dielman,
23 quai du Commerce, 1080 Bruxelles, fotografiada por Babette Mangolte, Akerman critica los
roles de género a partir de la repeticion y de la dimensién temporal de sus imagenes. La mujer
diligente y servicial, abocada al hogar y los cuidados, que satisface con amabilidad, se convierte

en una autémata. Desde encuadres frontales, estaticos, y marcados por lineas rectas, la puesta

8 EI feminismo interseccional propone una mirada que contemple el entramado complejo de cada identidad —raza, gé-
nero, clase social, orientacién sexual, entre otros— para analizar cémo se articulan y potencian distintas formas de de-
sigualdad. Desde este enfoque, se evidencia la imposibilidad de unificar todas las demandas en una sola categoria, ya
que la desigualdad de género no opera de manera aislada, sino entrecruzada con otras opresiones que requieren ser
visibilizadas y abordadas conjuntamente.
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en escena evoca la estructura social en la que esta presa Jeanne, apostando a lo sensorial y
corporal que provoca desde la forma. De este modo materializa desde el lenguaje audiovisual y
especificamente desde la composicion los postulados feministas que critican las representacio-
nes naturalizadas de género.

En una época donde la ausencia de realizadoras en nuestro pais fue muy notoria’, Bemberg
se impuso como una realizadora abiertamente feminista, dedico sus producciones a visibilizar y
desnaturalizar las distintas opresiones que atravesaban las mujeres de su época, reformuld la
concepcion del rol de la mujer, tanto desde las tramas como de la puesta en escena. Fue una
cineasta activista que articuld la politica y el cine, una de sus obras mas audaces?® es el melo-
drama de época Camila (1984). Como sefiala Kratje, “la elaboracién cinematografica de la histo-
ria de Camila introduce un giro feminista en la interpretacion de los eventos histéricos, que pone
en primer plano la esfera de la sexualidad y el erotismo a partir de la construccion del personaje
protagonico como sujeto deseante” (Kratje, 2017, pp. 29). En Camila el encuadre esta al servicio
de la construccion del punto de vista de la protagonista, desplazando deliberadamente las mar-
cas de género propias del melodrama clasico. En cuanto al disefio luminico, plantea una progre-
sion que, partiendo de un clima festivo, se va tornando mas penumbroso, acompafando la den-
sidad de la trama.

En linea con el pensamiento tedrico feminista, la pelicula Los sonambulos, (Hernandez,
P. 2019) constituye un ejemplo paradigmatico, tanto desde la iluminacion como desde el
encuadre. La pelicula nos introduce en un universo marcado por la violencia intrafamiliar,
donde las micro violencias se acumulan hasta culminar en un delito sexual. La directora
adopta decisiones que se oponen a la estereotipia y fetichizacién del cuerpo femenino sobre

las que venimos reflexionando.

Un ejemplo clave de este posicionamiento se da en la escena en donde Ana, una joven de
15 afios es violada. La secuencia transcurre en una noche de campamento entre primos, ilumi-
nada unicamente mediante las linternas que portan los personajes. Dicho disefio luminico surge
a partir del trabajo conjunto entre el DF y la directora, Gieransichuk sefiala que ella necesitaba
que el juego gallito ciego fuera “el drama en si y al mismo tiempo mi puesta en accién luminica
dando un foco a donde llevar la vision” (Gierasinchuk, 2019). Esta estrategia luminica, plena-
mente integrada a la puesta en escena cumple la funcién de ocultar mas de lo que revela, acen-
tuando la incertidumbre y la opresion del momento. Durante gran parte de la pelicula la camara

estd muy cerca de cada personaje, el espiritu opresivo de la pelicula se ve potenciado por esta

7 Otras realizadoras argentinas que lograron romper la hegemonia masculina en la cinematografia de nuestro pais y
exploraron las opresiones que atravesaban las mujeres de su época fueron Vlastha Lah y Eva Landek

8 Recomiendo la lectura de El cine como transgresion. Deseo, politica y feminismo en Camila (Maria Luisa Bemberg,
1984) de Julia Kratje. El articulo explora cémo Camila rompe con las convenciones del melodrama histérico de su época
al presentar a su protagonista como una mujer moderna, activa y deseante, en lugar de mero objeto de la mirada mas-
culina. A su vez rompe con la jerarquia sensorial que privilegia la mirada en el cine narrativo clasico para construir el
deseo y se apoya en lo tactil y sonoro. Sugiero contextualizar la pelicula en el momento histérico de nuestro pais: vuelta
a la democracia.
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cercania que privilegia las actuaciones por sobre el escenario. El Director de fotografia (Giera-
sinchuck, 2019) explica en la revista ADF, que eligié dpticas que le permitian hacer foco a muy
corta distancia. No obstante, en un giro deliberado, al contrario de como venia encuadrando la
escena hasta ese momento, la directora decide que la camara no siga a Ana cuando intenta
escapar. La camara se mantiene distante, no se acerca cuando su primo la alcanza y la viola,
evitando seguir de cerca la accién violenta. Cuando todo se descubre, la directora opta por mos-
trar la desnudez del victimario y no de la victima.

En torno a la representacion de las identidades disidentes podemos destacar la pelicula Un
afio sin amor (Berneri, A. 2005). La directora elige representar a Pablo corriéndose del modelo
gay mas tradicional y de una construccién fetichista de un cuerpo sexualizado, ya que conjuga
sensualidad con enfermedad. A partir de investigar e introducirse en el universo gay toma deci-
siones que afectan a la representacion; ejemplo de ello es el tratamiento que le da a las escenas
de encuentros sexuales. Por sus decisiones de encuadre y de iluminacion, el film obtura deli-
beradamente la visién en dichas escenas, impidiendo una mirada totalizadora sobre los cuerpos.
Esta operacion visual se alinea con lo que Nabal (2011) identifica como una estrategia propia del
cine queer: sustraer los cuerpos disidentes de la I6gica del espectaculo y desestabilizar el placer
visual heteronormativo. En este sentido, “las decisiones de donde colocar la camara, qué ele-
mentos iluminar, qué dejar a la sombra, van a contrapelo del porno hegemonico” (Kratje, 2016,
p. 7), proponiendo otras formas de representacion del deseo y la sexualidad.

Como hemos desarrollado hasta aqui encontramos desde la perspectiva feminista y la teoria
queer se proponen modos de representacién que rompen la heteronorma presente tanto en el
cine clasico como en otras poéticas audiovisuales. Las imagenes que consumimos funcionan —
muchas veces de manera inconsciente— como referencias obligadas cuando nos detenemos a
pensar donde emplazar la camara, como iluminar una escena, en definitiva, como componemos
nuestras imagenes. Tal como vimos en el capitulo anterior, quien hace la direccion de fotografia
es la persona responsable de como se ve la imagen, pero en primer lugar es quien interpreta el
guién y los deseos de quien dirige la pelicula, es quien trata de encontrar la imagen justa. Si
asumimos este rol, resulta inevitable reflexionar sobre la construccién de las imagenes desde
nuestra area. Asumir esa responsabilidad implica comprometerse con la cosmovisidon que pro-
movemos desde nuestro quehacer audiovisual. El color, la iluminacion, el encuadre, el compor-
tamiento de la camara, en definitiva, la composicién, son aspectos que pueden ser abordados
desde una mirada critica, analizando si estamos perpetuando narrativas y estereotipos que re-
fuerzan formas de representacion normalizadas.

Reflexionar sobre nuestras practicas como creadores de imagenes audiovisuales nos permite
deconstruir nuestra mirada y ser conscientes de los modos de representacion y valores que
transmiten nuestras obras. Por ultimo, al revisar los audiovisuales de mayor circulacién, vemos
cémo los personajes femeninos y LGTBIQ+ siguen siendo construidos a partir de miradas que

estereotipan y cosifican sus cuerpos.
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Una posible forma de deconstruir este paradigma es prestar atencién a quiénes ocupan los
roles jerarquicos en los equipos de realizacién, ya que estos lugares de decisién inciden en cémo

se narran y se representan esas identidades.

Los modos de produccion en la direccion de fotografia

La teoria filmica feminista sugiere que los modos de representacién pueden ser permeables
a los modos de produccion. Es decir, las estructuras y dindmicas que determinan quién cuenta
las historias repercuten directamente sobre como lo hacen.

Si el cine, en gran medida, ha sido contado por varones que estereotipan y cosifican los cuer-
pos de mujeres y personas de la comunidad LGBTIQI+, una mayor presencia de mujeres (en
plural) y disidencias en los roles de decisorios, podria generar un cambio sustancial en los modos
de narrar y representar. Por eso resulta crucial examinar como se configuran los equipos de

trabajo dentro de la industria audiovisual.

Analicemos el ultimo informe elaborado por el Observatorio® Audiovisual INCAA que ofrece

datos relevantes sobre estos temas.

Figura 3.1
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Nota. Tomado de La industria audiovisual Argentina desde una perspectiva de géneros 2021.
Observatorio Audiovisual INCAA (junio 2022)

Observamos la primera asimetria: el 55% de las personas egresadas de carreras audiovisua-
les son mujeres. Sin embargo, los puestos de trabajo en la industria audiovisual ocupados por
mujeres son apenas del 42%. Veamos como se conforma ese porcentaje, en qué roles trabajan

las mujeres.

9 http://www.incaa.gov.ar/observatorio-audiovisual-2

FACULTAD DE ARTES | UNLP 38



FOTOGRAFIA AUDIOVISUAL - NATALIA DAGATTI Y FRANCO PALAZZO (COORDINADORES)

Figura 3.2
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En este sentido también nos interesa reconocer la lucha que ha venido dando el movimiento
feminista en nuestro pais durante afios. En coherencia con ello se han tomado algunas medi-
das desde las politicas estatales a través de fomentos especificos y ciertas reglamentaciones
para fomentar el mayor acceso de mujeres a los roles de cabeza de equipo. Tal es asi que una
década atras las mujeres DF rondaban el 3%, sin presencia en los roles de Gaffer o Key Grip
en estas estadisticas.

Al momento de escribir este capitulo el Observatorio no existe mas, incluso este informe, asi
como los anteriores han sido eliminados de la pagina oficial. En 2024 el INCAA no produjo nin-
guna pelicula, producto del desmantelamiento del INCAA llevado adelante por el gobierno actual.

Volviendo a 2022, las cifras evidencian las asimetrias en el sector audiovisual. El informe
elaborado por el Observatorio revela que las profesionales enfrentan grandes dificultades para
insertarse y desarrollarse en la industria audiovisual. Incluso cuando acceden al mercado laboral,

suelen ser relegadas a roles histéricamente etiquetados como “femeninos”, como arte, vestuario,
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maquillaje y peinado. Las mujeres se mueven entre pisos pegajosos y techos de cristal, metafo-
ras que ilustran las barreras que limitan su desarrollo profesional, producto de la divisién sexual
del trabajo. El suelo pegajoso refiere a las dificultades para salir de puestos de trabajo mal remu-
nerados, y precarizados, a menudo sostenidas por inseguridades personales producto de los
estereotipos de género reproducidos en la formacion, las empresas y los equipos de trabajo, asi
como la dificultad de compatibilizar la vida laboral, profesional y familiar. El techo de cristal alude
a una barrera invisible instaurada por construcciones sociales arraigadas en la industria audiovi-

sual, que impide u obstaculiza el ascenso de las mujeres a puestos de mayor jerarquia.

Figura 3.4
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Estos datos refuerzan la premisa de que la configuracion de los equipos de trabajo —-los
modos de produccion— impacta en las formas de narrar y representar. Para pensar como estas
dinamicas atraviesan las decisiones visuales, retomemos la conversacion con la DF Russo, que
aporta ejemplos concretos sobre este cruce entre fotografia y direccion.

En el rodaje del policial El sonido de los tulipanes (Maslhiah, 2019), debian filmar una escena
post-sexo, el director Alberto Maslhiah consulta a su DF sobre como encuadrar, como mostrar,
si era necesario un desnudo y en dicho caso si la actriz debia quedar en primer plano o el actor.
Esa predisposicion a la reflexion y al dialogo por parte del director y el hecho de que una mujer
ocupe un rol de decision llevé a construir una escena de sexo que se corre de los estereotipos
(...) Tuvo cuidado en la corporalidad, en los acuerdos de esos dos actores, en como filmar la
escena sin que sea invasiva para la actriz, el cuidado de co6mo mostrar.
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El viaje del kokordit de Guido Bilbao, es una pelicula que aborda el territorio, lo ancestral, la
selva como espacio de luchas ideoldgicas y los conflictos con la ciudad. Originalmente el director
propuso que una escena en la cual dos mujeres discuten sobre el conflicto del territorio, sucediera
en una cocina. Mariana le sugiri6 investigar otras alternativas, argumentando que, si bien la ima-
gen de las chozas y las cocinas abiertas era visualmente impactante, quiza habria otro modo
mas potente para representar la situacion. El director acepto, y tras la investigacion decidieron
filmar la escena en plena selva, durante una cosecha. En palabras de Mariana: “no sabés la
potencia que tiene esa escena. Son tres mujeres a machetazos, agarrando la tierra y poniéndola
en un pufio y hablando sobre el territorio”.

Analicemos dos cortometrajes platenses: el documental Deconstruccién. Crénicas de
Susy Shock (Bianco, 2016) y la ficcidon E/ dltimo eco (Piergiacomi, 2021). El documental re-
trata a la artista y activista trans Susy Shock. En la puesta en escena convergen distintas
busquedas: las de la directora del cortometraje y las de la propia Susy Shock. Pero lo que
impregna y atraviesa tanto lo que vemos como lo que escuchamos es un elogio a la mons-
truosidad, en palabras de Susy Shock, ella misma se reivindica como un monstruo. En las
escenas de interiores se optd por luces duras y laterales, que resaltan las texturas, endure-
cen rasgos, acentua las imperfecciones de la piel. La intencion es evitar suavizar los rasgos,
se elige mostrar aquello que —como vimos anteriormente en estéticas hegemaodnicas— se suele
ocultar: arrugas, imperfecciones, marcas del tiempo en la piel. La luz, lejos de ser suave o
difusa, impone una rudeza al retrato de Susy, que acompana la reivindicacién de lo anti
hegemonico que defiende la protagonista del documental.

El altimo eco es una tesis de grado en la orientacién DF, se vale de audios documentales
que registran violencia explicita machista, provenientes de causas penales, denuncias tele-
visivas, redes sociales. A partir de este material construye un mundo ficcional en el cual sus
personajes sufren el encierro y la protagonista es la luz. La violencia explicita en los cuerpos
no se representa visualmente, en la imagen predomina el contraste: la luz natural casi magica
que entra por la ventana de las habitaciones deja en penumbras los cuerpos, solo adivinamos
siluetas. Piergiacomi se pregunta “;Por qué trabajar una crudeza narrativa, partiendo del
recurso documental de audios violentos, con una imagen aparentemente armoniosa a la vista
de Ixs espectadorxs? ¢La estética no deberia ir més en consonancia con lo que esas voces
masculinas provocan en Ixs intérpretes? (Piergiacomi, 2021 pp6) La DF decide iluminar de
forma no normativa, apuesta a lo sensorial, a ver que despierta ese contraste, se corre de
una correspondencia entre voces realistas = imagen realista. Piergiacomi deja bien clara su
nocion de representaciéon del realismo: no como mimesis de la realidad, sino que toma algu-
nos aspectos con el objetivo de, apropiarlos y transformarlos para evocar la temperatura

emocional necesaria. (Piergiacomi, 2021 pp9)
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Conclusion

A lo largo de este trabajo reflexionamos sobre cémo los modos de representaciéon audiovi-
sual producen y masifican modelos heteropatriarcales, instalando estereotipos visuales que
actian como una magquinaria simbolica de dominacién. Desglosamos como el area de la direc-
cion de fotografia es crucial para la construccién de este sistema de imagenes. Un sistema de
imagenes que no solo configura las subjetividades de mujeres, identidades feminizadas y per-
sonas LGTBIQ+, sino también de las masculinidades, reforzando desigualdades desde el len-
guaje audiovisual.

Estas representaciones no son independientes de los modos de produccion. Como vimos, el
cine industrial argentino evidencia una division sexual del trabajo, donde los espacios de decision
técnica y estética estan —mayoritariamente— en manos masculinas. La posibilidad de decons-
truir esos modos de representacion estd intimamente ligada a quiénes pueden ocupar los espa-
cios donde se define cdmo se narran y se ven esas historias. Los casos analizados muestran
que cuando mujeres y disidencias acceden a roles de decisiéon técnica, como la direccion de
fotografia, emergen otras miradas: decisiones que se arriesgan, que cuestionan, que proponen
nuevos puntos de vista desde el encuadre, la luz y la composicién. La colaboracién entre direc-
cion de fotografia y direccién puede convertirse entonces en un acto politico, una herramienta
para disputar sentido desde lo visual. Este es un terreno fértil para imaginar producciones capa-
ces de desestabilizar los cddigos hegemoénicos, donde la eleccién de una dptica, un emplaza-
miento de camara o una estrategia de iluminacion construya subjetividades, sentidos y represen-

taciones mas plurales y respetuosas.
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CAPITULO 4
Encuadrar y componer

Luisina Anderson Azzano

Muchas veces se ha asociado el ojo humano con la cdmara fotografica, de cine o video, y si
bien comparten una base fisica y ptica, la realidad es que operan de formas muy distintas. Para
poder comprender el lenguaje audiovisual es necesario, en una primera instancia, ser conscien-
tes de estas diferencias y saber los parametros que rigen a la percepcion en las artes visuales y
audiovisuales. Esto nos va a permitir traducir lo que nuestros ojos ven —o imaginan— con lo que
la camara realmente captura.

Cuando registramos mediante una camara la realidad observada, ésta se convierte en una
representacién, en una imagen fija 0 en movimiento, que ya no es lo que mis 0jos ven sino lo que
la camara captura. Esta superficie de la imagen encarna lo que Jacques Aumont llama el Espacio
Plastico (1992). Dicho espacio, comun a todas las artes, se estructura a partir de un conjunto de
formas visuales o, como las conceptualiza Donis Dondis elementos basicos de la comunicacién
visual (1976), y viene a estar delimitado, en el caso de las artes bidimensionales, por la presencia

del marco.

El marco y el formato

El marco es la frontera material y tangible que delimita el campo representado, separando la
obra del espacio en el que se encuentra el espectador. El marco en el audiovisual se encuentra,
por ejemplo, en el visor de la cdmara, o en los bordes de la pantalla del televisor o del celular. El
cine ha optado frecuentemente por minimizar o hacer desaparecer la existencia del marco con el
objetivo de generar un mayor efecto de inmersién. Esto puede verse en las salas tradicionales
donde la imagen tiene dimensiones que ocupan gran parte de la visual del espectador, y sus
limites son continuados por la oscuridad de la sala, ocultando los elementos del mundo real. Esta
busqueda encuentra sus manifestaciones mas extremas en formatos como el IMAX y el cine
Domo, hasta llegar al extremo del formato 360 —donde la imagen no tiene limites aparentes—,
aunque estos formatos no son los mas extendidos. De esta manera, se puede decir que, el marco
contiene a la imagen y al hacerlo le da formato. Aumont define al formato a partir de dos para-
metros, el tamafio absoluto de la imagen y el tamafio relativo de sus dimensiones principales
(1992, p.144).
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Figura 4.1. Ejemplo de ratio de aspecto

1 1:1 1 112,35

1 2,35

El tamano relativo se refiere a la relacién entre el ancho y el alto de una imagen, por ende, a
la proporcion entre sus lados, mientras que el tamafio absoluto refiere a las dimensiones reales
de la imagen, es decir, a sus unidades de medidas concretas; por ejemplo, una proyeccion de
10m. de alto por 10m. de ancho y una pantalla de 1m. por 1m tienen la misma proporcion, pero
difieren en su tamafo absoluto. El tamafo relativo se mide a partir de la relaciéon de aspecto,
dividiendo el ancho por el alto. En el ejemplo anterior, este resultado nos da 1:1 y corresponde a
un formato cuadrado, ya que ambos lados poseen la misma dimensién. El formato de cine 2,39:1,
por ejemplo, representa aproximadamente una imagen dos veces y un tercio mas ancha que su
alto. A medida que el primer numero — el ancho— crece, la imagen tiende a un formato mas
apaisado. Esta relacién de correspondencia entre las dos dimensiones de una imagen rectangu-
lar nos va a permitir variar el tamafio absoluto sin deformarla —estirar o comprimir—. Asi podre-
mos ver un mismo video en una pantalla de celular y en una sala de un cine sin que la imagen

se vea afectada en relacién a sus proporciones.

Figura 4.2. Ejemplo de adaptacion del formato de la imagen al formato de la pantalla

a partir de un fotograma del largometraje La sociedad de la nieve (Bayona, 2023)

Ratio de aspecto: 2.55:1 Tamafio de pantalla: 4 x 6 mts
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¢ Pero qué pasa cuando las imagenes poseen un formato distinto al soporte dénde se proyec-
tan? Pongamos un ejemplo: si tengo una pantalla que mide 6m. de ancho por 4m. de alto, puedo
decir que el formato de la pantalla, dado por la divisiéon del ancho por el alto, es 1,5:1. Ahora,
imaginemos que el formato de mi obra audiovisual es 2,55:1 y quiero proyectarlo en la pantalla
de 1,5:1. Si fuerzo la imagen para que entre en esas dimensiones comprimiéndola, la voy a
deformar. Para mantener la proporcién original se debe resignar parte del alto de la pantalla,
apreciandose franjas negras arriba y debajo de la imagen.

Los formatos mas comunes de video y television son para SDTV 4:3 —equivalente a 1,33:1
en cine—y para HDTV 16:9 —equivalente a 1,77:1 en cine—. Los celulares, si bien varian segun
la marca y el modelo, poseen en su mayoria un formato 16:9 o similar.

En los formatos tradicionales de cine, la relacion de aspecto se dio principalmente en formatos
horizontales —es decir, mas anchos que altos—, iniciaron con una relacion 1.33:1 y tendieron a
ser cada vez mas apaisados, respondiendo a una necesidad de mayor espectacularidad e in-
mersion del espectador. Algunos formatos cinematograficos que surgieron a lo largo de |a historia
son 1,37:1; 1,66:1; 1,85:1; 2,39:1 y 2,89:1. Desde hace unos afios, podemos ver el resurgimiento
de los formatos menos apaisados, respondiendo quizas a una nostalgia por los primeros forma-
tos del cine, o tal vez al surgimiento de nuevos dispositivos de comunicacién, donde el formato
cuadrado volvié a tener funcionalidad. A los formatos verticales los podemos encontrar, mas
frecuentemente, fuera de las pantallas tradicionales de cine o televisién, como es el caso de las
historias de instagram o videoinstalaciones como Fire Woman (2005) del artista Bill Viola. En
tales casos el ratio de aspecto se nombra de forma inversa 9:16, en lugar de 16:9, manteniendo

siempre el ancho como primer numero de la relacion.

Figura 4.3. Fotograma de la videoinstalaciéon Fire Woman (Viola, 2005)
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Estos formatos pueden ser proyectados o visualizados en distintos tamanos absolutos que
afectan a la percepcion de la imagen. Aumont propone que “el tamafo de la imagen esta, pues,
entre los elementos fundamentales que determinan y precisan la relacién que el espectador va
a poder establecer entre su propio espacio y el espacio plastico de la imagen” (1997, p. 147). En
otras palabras, los espectadores se enfrentan con la imagen audiovisual en una relacién de ta-
manos de su propio cuerpo en comparacion al tamafio de la proyeccion. La experiencia de vi-
sualizacion cambia si vemos un audiovisual en un celular —dénde la imagen posee el tamafio
de la palma de la mano— o si la vemos en una gran pantalla —que supera varias veces el tamano
de nuestro cuerpo—. La percepcion de esta relacién de tamafios reales entre el cuerpo del es-
pectador y las dimensiones de la pantalla, también va a estar condicionada por la distancia de

visualizacion y al tamafo del plano al interior de la imagen.

Encuadrar y componer

Tradicionalmente, en las artes visuales occidentales, el espacio plastico —como puede ser el
interior del cuadro— estaba destinado a la composicién, es decir, a ordenar los elementos visua-
les al interior de un soporte inicialmente vacio, en blanco, con la finalidad de orientar la lectura y
generar relaciones entre los elementos visuales; la composicion también establecia relaciones
simbdlicas entre las figuras, fundamentales para el desarrollo del contenido de la obra. Con el
surgimiento de la fotografia y del cine, cuando la camara se desplaza para recortar la realidad

en distintos tipos de planos, la operacion se modifica y surge, entonces, el concepto de encuadre.

Yo soy el cine-0jo. Soy el ojo mecanico. Yo, maquina, os muestro el mundo
como solo yo puedo verlo. Me libero a partir de ahora y para siempre de la
inmovilidad humana, estoy dentro del movimiento ininterrumpido, me acerco y
me alejo de los objetos, me deslizo por debajo de ellos, salto por encima,
avanzo junto al morro de un caballo al galope, cruzo veloz por entre la muche-
dumbre, como delante de los soldados que cargan, me tumbo de espaldas, me
elevo a la vez que un aeroplano, caigo y me levanto con los cuerpos que caen
y se levantan. Heme aqui que yo, mecanismo me lanzo a lo largo de la resul-
tante revolviéndome en el caos de los movimientos, fijando el movimiento a
partir del movimiento fruto de las combinaciones mas complejas (Vertov, 1923,
pp. 26-27).

El encuadre implica que una camara recorta una realidad mas amplia, y por tanto decide, no
solo qué dejar afuera y adentro del plano, sino desde donde se posiciona para mirar esa realidad:
la altura, la distancia, la inclinacion y el movimiento que adopta para registrarla.

A diferencia de los ojos, que perciben imagenes de bordes difusos, el encuadre impone unos

limites precisos, filosos. El recorte de la realidad empieza a ser un acto consciente que introduce
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el interrogante de donde cortar. La directora Lucrecia Martel es reconocida —entre otros aspec-
tos— por la particularidad de su modo de encuadrar, consciente de los limites del encuadre,

utilizando los cortes a su favor, muchas veces para generar tension.

Figura 4.4. Fotograma del largometraje La mujer sin cabeza (Martel, 2008)

Pero encuadrar no solo es recortar sino también decidir la posicion de la camara con respecto

a la escena que se graba, es decir: establecer un punto de vista que puede también expresar
una opinién, un sentimiento o una postura ideoldgica.
La Directora Chantal Akerman asume una postura ética en referencia a la posicion de la ca-

mara en la pelicula JeanneDielman, 23 quai du Commerce, 1080 Bruxelles (1975):

No tuve dudas sobre ninguna de las tomas. Estaba muy segura de dénde poner
la camaray cuando y por qué (...) La dejé (a la personaje) vivir su vida en medio
del encuadre. No me acerqué demasiado, pero tampoco me mantuve muy le-
jos. La dejé estar en su espacio. No hay descontrol. Pero la camara no fue
voyeurista en el sentido comercial porque siempre se sabia dénde yo estaba
(...) Era la Unica manera de filmar esa pelicula: evitando cortar a la mujer en
cien piezas, evitando cortar la accién en cien lugares, mirando con cuidado y
siendo respetuosa. El encuadre implica respetar el espacio, respetarla a ella 'y

a sus gestos (Akerman en De Lauretis & Mayorga, 1992, p. 262)

Encuadrar y componer son dos acciones distintas pero complementarias, y en los medios
audiovisuales se dan de forma simultanea. A la vez que se recorta la realidad frente a camara,
eligiendo el emplazamiento de la camara y decidiendo lo que entra o no en el plano, también se
agregan, quitan y ordenan los elementos del decorado, se realizan marcas por donde debe des-
plazarse o detenerse el personaje, se elige una paleta de colores y se disefia un clima luminico,
es decir, se manipulan los elementos visuales sobre una realidad recortada por la camara.

Por ultimo, es importante sefalar que la tarea de elaborar una propuesta de composicion y

encuadre se comparte entre las areas de direccion, direccion de arte y direccion de fotografia.
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Estas areas comparten la responsabilidad sobre las decisiones de composicién y encuadre, y
tienen el derecho de proponer y opinar sobre ello, pero en el momento de la grabacion, direccion
de arte es quien manipula y modifica los elementos de la escena, mientras que quien opera la

camara se encarga de encuadrar y es responsable final de todo lo que entra en el plano.
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CAPITULO 5
Elementos visuales y dinamicas del contraste

Luisina Anderson Azzano

Los estudios sobre la composicion de las imagenes son anteriores al surgimiento del cine,
disciplinas como la arquitectura, el dibujo, la pintura, la escultura, el teatro y el disefio, han apor-
tado conocimientos para establecer reglas compositivas que pueden aplicarse al estudio de toda
produccion artistica, incluso a la imagen en movimiento. Entre ellos encontramos trabajos que,
sobre la base de los estudios de la percepcion visual, han elaborado los principios de la teoria
de la composicion, uno de ellos es el que realiza Donis Dondis en La sintaxis de la imagen (1976)
—aplicada a producciones visuales graficas— donde entre otros aspectos, desarrolla las carac-
teristicas de los elementos visuales —como el punto y la linea, el contorno y la direccién, el tono,
el color, la textura, la escala, la dimension y el movimiento— y como se articulan a partir de la
dinamica del contraste. Este capitulo se propone desarrollar esos elementos trasponiendo su
analisis a las producciones audiovisuales.

El contenido de las imagenes, su significado y lo que transmiten, estan relacionados con las
caracteristicas de los elementos visuales que la conforman, en el audiovisual estas relaciones
se dan al interior del encuadre y en relacion al conjunto de imagenes y sonidos que se suceden
temporalmente. Los elementos visuales pueden aislarse y simplificarse para su estudio, pero es
necesario comprender que trabajan en conjunto a lo largo de toda una obra, y en sus multiples

combinaciones nos ofrecen posibilidades expresivas complejas.

Elementos visuales

El punto y la linea

El punto es la unidad mas simple de la comunicacion visual, y tiene una gran fuerza de atrac-
cion para el ojo. Cuando el punto se pone en movimiento se convierte en linea, y pasa a tener
direccion y proposito. Esto se puede apreciar, por ejemplo, en las lineas que marcan el contorno
del horizonte en un paisaje o en las estructuras como paredes, columnas y vigas de los decora-
dos, también en la silueta de un personaje que se recorta sobre el fondo. En muchos encuadres
podemos encontrar puntos o lineas fuertes —con gran peso visual— que pueden determinar la

estructura compositiva de todo el plano.
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El contorno y la direccion

La linea determina las direcciones horizontal, vertical, diagonal y curva que ayudan a compo-
ner las formas basicas del circulo, el cuadrado y el triangulo. Cada una de estas figuras y direc-
ciones poseen caracteristicas particulares que afectan a la percepcion.

Vasili Kandinsky le otorga a cada uno de estos elementos compositivos caracteristicas dife-
renciales. La horizontal “corresponde a la linea o al plano sobre el cual el hombre se yergue o se
desplaza (...) Su frialdad y achatamiento constituyen el tono basico de esta linea” (Kandinsky,
1952, p.59); en su opuesto, la vertical, “la altura se opone a la chatedad el calor sustituye al frio”;
la diagonal posee para el artista un tono templado que varia segun su cercania vertical u hori-
zontal, también podria decirse que posee una direccion dinamica. La curva se caracteriza por
poseer bordes blandos, es menos agresiva y posee “una energia madura y consciente de si
misma” (Kandinsky, 1952, p.84).

Se puede inferir que estos primeros niveles de interpretacion visual, al ser tan abstractos, son
mas propios de las artes plasticas que del medio audiovisual, ya que en él operan imagenes mas
complejas, propias de la realidad mévil que tenemos delante de cdmara. Pero nuestra percepcion
tiende a simplificar las formas que vemos y detecta con rapidez aquellas lineas y formas basicas
que se presentan ante nosotros. Si aprendemos a verlas y ordenarlas en el encuadre, podremos
utilizarlas para direccionar la mirada del espectador y potenciar lo que estamos queriendo narrar
o transmitir. Podemos intentar llegar a esas estructuras minimas, despojando lo mas posible el
campo visual delante de la camara. Asi lo piensa Agustin Mendilaharzu para la fotografia de la

pelicula La flor (2018) de Mariano Llinas:

En cada plano intentdbamos definir figura y fondo y distribuir volimenes y co-
lores de modo tal de simplificar lo mas posible las composiciones. También, de
que pudieran deducirse facilmente los fundamentos geométricos que organi-
zaban el cuadro. A menudo hablabamos del concepto de linea clara, tomado

del historietista belga Hergé (Mendilaharzu, 2019, s.p.)

Figura 5.1. Fofogramas de Jeanne Dielman, 23 quai du Commerce, 1080 Bruxelles (Akerman, 1975)

I

Otro ejemplo del uso de la linea lo encontramos en la directora Chantal Akerman, “su forma

de encuadrar es completamente estatica” cuenta Babette Mangolte, camardgrafa de varias de
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sus peliculas. Y no se refiere sélo a la fijeza del plano, sino al uso de lineas horizontales y
verticales que dan rigidez a los encuadres “Tiene que ser recto, muy recto y estructurado”

(Bergstrom, 1997, s.p.).

El tono — luminosidad

Este concepto corresponde a las variaciones de luz y oscuridad que van desde el blanco
hasta el negro, pasando por toda la escala de grises. En los medios audiovisuales la escala tonal
estara condicionada por varios factores, como los tonos presentes en la escena, las caracteris-
ticas de la iluminacién, la capacidad de captura de la camara, las decisiones tomadas en post-
produccion y las condiciones en que se reproduzcan las imagenes. El contraste entre los tonos
constituye el medio por el cual distinguimos la informacién visual de nuestro entorno, sin el con-
traste de tonos no es posible percibir forma alguna, asi vemos lo oscuro porque esta préximo o
se superpone a lo claro y viceversa. Podemos encontrar composiciones que hacen uso de un
mayor contraste tonal utilizando los extremos del blanco y negro, esto podria tener la intension
de generar mayor impacto visual o resaltar algun sector de la imagen por sobre otro; también
hay quienes aprovechan el bajo contraste —escala tonal reducida que no utiliza los extremos—
para generar una lectura del plano mas homogénea. En el capitulo 7 se profundiza sobre dife-
rentes composiciones tonales y sus efectos perceptivos. En el capitulo 8 y 10 se desarrollan las
herramientas para trabajar el tono desde las variables de camara. Y en los capitulos 14, 15y 16
se puede encontrar aspectos del trabajo con el tono desde el disefio luminico. Por ultimo, cabe
aclarar que en algunos textos puede encontrarse el término tono para referirse al Matiz —pro-

piedad del color desarrollada en el siguiente apartado—.

El color

En el audiovisual, la llegada del color se tomé con cierto reparo, y por mucho tiempo se con-
sider6 al blanco y negro mas artistico que las peliculas en color, esto se debia sobre todo al
desconocimiento de como combinar y trabajar este elemento visual. El director de fotografia Vit-
torio Storaro —gran referente en el trabajo del color en el cine— sefiala que “nadie deberia tener
miedo al color. Tenemos que conocerlo y conocer sus potencialidades expresivas. Creando ar-
monia o conflicto entre los tres colores primarios Rojo/Verde/Azul y sus tres colores complemen-
tarios Cian/Magenta/Amarillo, podemos transmitir emociones visuales al publico, de la misma
manera que las palabras transmiten sensaciones en la literatura y las notas en la musica”
(Storaro, 2018, s.p.)

El color es uno de los elementos visuales mas complejos de definir, ya que son muchos los
factores que determinan su percepcion. Puede abordarse desde la fisica del color y desde los

aspectos técnicos que hacen a su reproduccion en los medios audiovisuales; desde la fisiologia
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y la percepcion del color, que involucran cdmo nuestro cerebro interpreta un determinado color
a partir de la relacién con su entorno y los efectos que estos colores pueden producir en el ser
humano; desde los estudios compositivos del color; o también desde la construccién social y
cultural que le otorgan al color significados diversos y dinamicos. En esta primera aproximacion
nos limitaremos a describir las tres propiedades basicas segun el modelo de color HSL: matiz
(Hue), saturacion (Saturation) y brillo (Lightness). En los capitulos 12 y 13 de éste mismo libro,
se profundizan aspectos del trabajo del color en el audiovisual.

El Matiz, también conocido como tono, tinte, croma o hue, es la clasificacion que hacemos
de los colores, la que les da nombre y los diferencia entre si. Cuando nos referimos a rojo, azul,

verde, amarillo, naranja, etc., estamos hablando de matiz.

Figura 5.2

La saturacion es la pureza del color, su intensidad cromatica. Cuando un color es saturado
se percibe mas estridente. Al mezclarse con gris (figura 5.3), blanco, negro o colores comple-

mentarios, pierde su pureza e intensidad, es decir, se desatura.

Figura 5.3

El brillo o luminosidad es el valor tonal del color. Lo describe en relacion a su claridad u
oscuridad, dada por la cercania al blanco o al negro. En fotografia puede verse cuando un mismo
color recibe intensidades —cantidades— de luz distintas, asi un objeto de color rojo, por ejemplo,
puede verse bordo si esta poco iluminado —o con mayor contenido de negro—, o rosa si esta

muy iluminado —o con mayor contenido de blanco—.

Figura 5.4

La seleccion y combinacién de diferentes colores con sus distintas propiedades de matiz,
saturacion y brillo, para ser utilizada en una determinada imagen, escena o pelicula se le deno-

mina paleta de colores. Esta seleccidn es responsabilidad conjunta de las areas de direccion de
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arte, vestuario y direccién de fotografia. Para ampliar conceptos en el uso del color y sus combi-
naciones recomendamos la lectura del texto Breviario técnico de términos de uso del color de
Mariel Ciafardo, Clelia Cuomo, Edgar De Santo (2020).

La textura

Es un elemento visual asociado al tacto, pero se puede apreciar también mediante la vista.
En efecto, en los medios audiovisuales la textura se da en términos visuales y no por el contacto
fisico real con las superficies. La experiencia de la textura pueda atravesar la camara y suges-
tionar al cuerpo, ya que la mayor parte de nuestra experiencia textural —lo rugoso, lo suave, lo
pulido, lo sucio, lo nitido, lo borroso— es éptica y no tactil. A las texturas presentes en una escena
podemos verlas y sentirlas a partir de la reproduccion fotografica o audiovisual, e incluso pode-
mos falsearla y engafar al espectador, por ejemplo, pintando las paredes para que parezcan
rugosas y envejecidas. Este elemento también se puede trabajar desde los dispositivos de gra-
bacion: la eleccion de lentes o el uso de filtros delante de la camara le otorgan a la imagen una
textura particular. En el capitulo 21 se desarrolla la textura como elemento expresivo y composi-

tivo a partir del trabajo con la camara y las épticas.

La escala

Figura 5.5. Fotograma del cortometraje Breve historia en el planeta (Ponce, 2015), donde se

falsea la relacion de tamafios entre los personajes

Hace referencia a los tamanfos relativos de los elementos que vemos en el interior del plano y que

ayudan a construir la sensacion de mayor o menor tridimensionalidad en la imagen. En el audiovisual,
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dicha relacion se da principalmente a partir de la cercania o lejania de la camara con los objetos, la
eleccion de los objetivos de camara y del tamario del plano; esto se profundiza en el capitulo 19.
También pueden crearse escenografias falseando las relaciones de escala y creando am-
bientes enrarecidos, en tal caso, es fundamental la labor del departamento de arte en dialogo
con el departamento de fotografia, quien elegira las opticas y posiciones de camara adecuadas
para conseguir determinado efecto. Cabe mencionar que, en términos compositivos, los elemen-

tos que posean mayor tamafio dentro del encuadre tendran mayor peso visual.

La dimension

Es la extensién de un cuerpo en el espacio que lo hace medible en sus respectivos lados de
ancho, alto y profundidad. Mientras que nuestros ojos ven la realidad en las tres dimensiones, la
camara tradicional crea una imagen que es, en principio, bidimensional ya que se proyecta sobre

un plano que es la pantalla —sin considerar, en este caso, al cine 3D—.

Figura 5.6. Arriba un fotograma de la pelicula Moonrise kingdom (Anderson, 2012).

Abajo un fotograma de la pelicula Songs My Brothers Taught Me (Zhao, 2015)
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Sin embargo, Rudolf Arnheim sefala que “el efecto del film no es totalmente bidimensional
ni totalmente tridimensional, sino algo intermedio. (...) Las imagenes cinematograficas son al
mismo tiempo planas y sélidas” (1990, p. 30). EI movimiento, las diferencias de tamafrio, la
iluminacion, el angulo desde el que captura la camara, son algunos de los elementos que
van a ayudarnos a generar la ilusion de volumen en los objetos y otorgar profundidad a los
espacios que construimos.

Por ejemplo, si pensamos trabajar la profundidad desde el posicionamiento de la camara ten-
dremos que buscar un angulo que nos permita ver varias caras de un objeto o personaje: “si
deseo fotografiar un cubo, no me basta con que el objeto esté dentro del campo de visién de la
camara. Mas bien es un problema de mi posicién relativa respecto del objeto o de donde lo sitio”
(Arnheim, 1990, p.31). Si nos posicionamos frente al cubo, lo que vamos a ver no es un cubo,
sino un cuadrado, es decir una figura plana, para ver la profundidad necesitamos posicionarnos
de forma lateral y captar mas de una cara del cubo.

Tanto la escala como la dimension nos dan un sentido de la perspectiva, es decir de distancia
y profundidad. En donde los objetos representados son mas pequefos a medida que aumenta
su distancia desde la camara y los puntos de vista oblicuos o perpendiculares a los objetos ayu-

dan a marcar su tridimensionalidad.

El movimiento

El audiovisual implica un desarrollo temporal, por lo tanto, el movimiento es inherente a él, es
lo que lo caracteriza y lo diferencia de otras disciplinas. Podemos diferenciar dos tipos de movi-
mientos, los movimientos al interior del plano, generados por la accién de los actores, por la
movilidad de los objetos o por los cambios que se pueden generar, por ejemplo, con las varia-
ciones de la luz; y los movimientos externos al plano, que pueden darse por la movilidad de la
camara en paneos, travellings y seguimientos. También existe la posibilidad de manipular el
tiempo a partir de la configuraciéon de la camara, modificando la frecuencia de cuadro y la obtu-
racion —desarrollado en el capitulo 20—. Estas elecciones de movimientos le otorgan un cierto
ritmo a la imagen, que podra ser lento, pausado, vertiginoso, violento, quebrado. A su vez el
movimiento complejiza la composicion porque la hace dinamica y cambiante, no solo al interior

de cada plano sino también en el desarrollo temporal que nos propone un determinado montaje.

Dinamica del contraste

Mientras la vision humana es activa y selectiva, es decir, solo observa lo que le interesa o
llama su atencion y deja de lado al resto; la camara registra con igual importancia todos los
detalles de una escena. Ordenar los elementos visuales dentro de un encuadre, es decir compo-

ner, es otorgarles prioridad e importancia a algunos elementos por sobre otros, por ejemplo,
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resaltar al personaje principal por sobre el fondo o los demas personajes. Una de las maneras
de orientar la mirada del espectador es a partir de la dinamica del contraste.

El contraste hace referencia a la oposicidon o diferencia que se puede dar entre opuestos
“¢ Seria concebible el calor sin el frio, lo alto sin lo bajo, lo dulce sin lo amargo?” (Dondis, 1976,
p.103). Aplicado a los elementos visuales, podemos obtener contraste entre tonos, texturas, es-
calas, movimientos y colores (tanto de matiz como de brillo y saturacién). Cuando en un mismo
plano se da esta oposicion o diferencia, el contraste entre elementos genera un estimulo visual,
llama nuestra atencion. A medida que el contraste va en aumento, mayor es el estimulo visual

que provoca, y mayor la atraccion de la mirada hacia eso que contrasta con su entorno.

Figura 5.7. Fotogramas de la pelicula Tabu (Gomes, 2013)

Una de las formas mas habituales que utiliza el audiovisual es el contraste de una textura

nitida para el personaje y una textura borrosa para el fondo, a través del desenfoque, asi direc-
ciona rapidamente la atencion hacia el personaje. La pelicula Tabu (Gomes, 2013) complejiza
esta apuesta y, en una escena, posiciona a los personajes en una plataforma giratoria que pro-
voca la movilidad del fondo, la figura fija y nitida contrasta con un fondo borroso, pero en movi-
miento. Este juego de contrastes le otorga a una simple escena, de conversacién entre dos per-

sonajes, un atractivo particular y ayuda a construir un clima onirico.
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Relacién figura-fondo

(...) desde nuestra experiencia visual, normalmente asumimos que en la ma-
yoria de las escenas hay algo que miramos [el sujeto] y un entorno sobre el
que destaca o en el que se ubica [el fondo]. Uno avanza, el otro retrocede
(Freeman, 2009, p. 46)

Una clara diferenciacion entre la figura y el fondo nos ayuda a sefalar rapidamente quién lleva
el relato y mantiene nuestra mirada atenta y concentrada en la figura que el director o directora
quiere mostrarnos. La dinamica del contraste ayuda a establecer estas prioridades, por ejemplo,
cuando la figura esta iluminada y el fondo oscuro estableciendo un contraste de tonos, o cuando
el fondo se mantiene desenfocado y el personaje nitido estableciendo una diferencia entre ambos
a partir del contraste de texturas, como vimos anteriormente.

Pero la relacién figura-fondo también puede ser ambigua o dinamica, donde no habria una

sola lectura, y donde no sabriamos bien, como espectadores, a donde dirigir la mirada.

Figura 5.8. Fotogramas de la pelicula Vergel (Nikilson,2017).

Arriba fotograma 1, abajo fotograma 2.

Un ejemplo puede verse en la pelicula Vergel (2018) dirigida y fotografiada por Kris Niklison.

En el fotograma 1, la figura humana es un reflejo borroso que se desvanece en el fondo y en un
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primer momento son las plantas las que cobran mayor importancia por su nitidez y color. Al re-
conocer al personaje a través de las manchas de luz que la iluminan y los pequefios movimientos
que realiza, nos quedamos con la figura, pero luchando constantemente con la fuerza visual que
posee el fondo.

En el fotograma 2, el personaje queda en silueta a partir de un contorno bien definido por la
yuxtaposicion de tonos, oscuros en el interior y mas iluminados en el exterior. También hay un
contraste de texturas, la negrura lisa y plana contra la textura de las plantas y la ciudad. El fondo
nos atrae tanto como la figura de la mujer, vamos y venimos del fondo a la figura sin decidirnos
por uno de los dos.

Cabe mencionar que la directora le da tiempo suficiente a cada plano, para que el espec-
tador pueda apreciar la complejidad visual que trae aparejada esta forma de trabajar la figura

y el fondo.
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CAPITULO 6
Estructuras de la imagen. Las fuerzas
en la composicion audiovisual

Franco Palazzo

Introduccion

Tomando como referencia ideas desarrolladas por Rudolf Arnheim, Donis Dondis y Pascal
Bonitzer, en este capitulo desglosamos conceptos clave como el de peso visual, equilibrio, des-
encuadre, tensién y armonia —entre otros— para pensar la composicion de la imagen audiovi-
sual. Sin establecer reglas universales ni juicios de valor, buscamos proporcionar herramientas
que ayuden a pensar el encuadre y la organizacion de los elementos visuales en el plano, siendo
conscientes de los efectos compositivos que podemos generar y de como estos influyen en la

percepcion y la construcciéon de sentido en un relato audiovisual.

Peso visual

Segun la ley de la pregnancia, descrita por la Gestalt'?, una forma simple (circulo, cuadrado,
triangulo, etc.) es mucho mas facil de reconocer que una forma compleja. Lo mismo sucede con
algunos colores y texturas, porque las caracteristicas de un elemento pueden generar mayor o
menor atraccion visual. La pregnancia es la propiedad que describe cuan llamativo es un ele-
mento para el sistema visual, por eso podemos decir que ciertos elementos son visualmente mas
pregnantes que otros.

Dentro de un determinado espacio plastico —en este caso nos referimos a una imagen au-
diovisual— las caracteristicas formales de cada elemento también dialogan con su entorno, es-
tableciendo dinamicas de contraste. Por ejemplo: si un elemento se repite muchas veces en una
imagen, su pregnancia disminuye porque en su relacion con el contexto ya no sera tan llamativo
(ver figura 6.1). Cuanto mas destaque un elemento dentro de la imagen, diremos que posee un

mayor peso visual.

'° La Psicologia de la Gestalt es una corriente que estudio la percepcion visual de principios del siglo XX. Estos estudios
se manifiestan en una serie de leyes y principios basicos.
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Figura 6.1. E/ contraste de saturacion entre la figura y el fondo en la imagen

de la derecha hace que el mismo elemento adquiera mucho mas peso visual.

Podemos decir, entonces, que el peso visual de cada elemento se define a partir de las dina-
micas de contraste que construye con su entorno, pero también va a depender de la posicién
que ocupa en la composicion.

Observando la figura 6.2 podemos afirmar que el elemento de mayor peso visual es la sefial
vial, por su tamano, forma y color en contraste con el entorno. Ademas se encuentra en el centro

de la imagen y es el unico objeto en foco.

Figura 6.2. Fotograma de La flor (Llinas, 2018).

Por otro lado, la atraccién visual que generan los elementos presentes en una imagen figura-

tiva no estan determinados Unicamente por sus caracteristicas formales, sino que a esto se le
suma el peso simbdlico que cada elemento genera de por si, al estar representado un objeto
real. Por ejemplo: un rostro, un cuerpo humano o un arma presentes en un plano de una pelicula

seguramente seran elementos de fuerte atraccion visual, independientemente de sus caracteris-
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ticas formales. Esto dependera también de lo que haya sucedido antes en el relato y las expec-
tativas generadas en el espectador sobre qué objetos y personajes pueden ser significativos en
cada momento. Podemos valernos de las propiedades compositivas de cada objeto, en tanto
elementos visuales, para reforzar o atenuar ese peso simbolico y reforzar el caracter expresivo

de la composicién en funcién del relato.

Peso y direccion de la mirada

Las direcciones y movimientos dentro de una imagen también generan fuerzas que atraen y
conducen la mirada del espectador. Uno de los elementos que mayor fuerza compositiva genera
es la presencia de la mirada.

Este principio se utiliza habitualmente en la construccion compositiva del recurso plano y con-
traplano, donde los personajes suelen ubicarse dejando mas “aire” o espacio vacio del lado hacia
donde miran. En la figura 6.3 vemos dos imagenes de una escena con un didlogo entre dos
personajes. En cada plano la direccién de la mirada genera una fuerza y direccionalidad que
compensa el peso visual de cada rostro del lado contrario de la composicién. A su vez, gracias
al montaje, que alterna ambos planos sucesivamente, ese espacio vacio es ocupado por el otro
personaje en el plano siguiente. De esa forma, la mirada de un personaje en un plano nos con-

duce, casi naturalmente, al rostro del otro personaje en su contraplano.

Figura 6.3. Fotogramas de Historia de lo oculto (Ponce, 2015. DF: Franco Cerana)

Estructuras en la imagen audiovisual

Al posarse una imagen, la mirada percibe los elementos visuales, los jerarquiza segun su peso e

intenta ordenarlos en una estructura de manera involuntaria, estableciendo un recorrido visual.

Todo lo que vemos y disefiamos esta compuesto de elementos visuales basi-
cos que constituyen el esqueleto de la fuerza visual, crucial para el significado
y muy poderosa en lo que se refiere a la respuesta. Es parte integrante de todo
lo que vemos, con independencia de que su naturaleza sea real o abstracta.

Es energia visual pura, desnuda (Dondis, 2017, p. 30).
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El horizonte de un paisaje, las lineas que construyen un punto de fuga, los personajes y sus
miradas, estos suelen ser elementos que proponen un recorrido visual, y por lo tanto son crea-
dores de estructuras (ver figura 6.4). Si bien todos los elementos presentes en una imagen for-
man parte de su composicién, la estructura esta determinada principalmente por los elementos
y fuerzas con mayor peso compositivo.

Una estructura puede ser simple o compleja, segun el tiempo que requiera su lectura. Podria-
mos definir una estructura compositiva simple como aquella cuyos pesos visuales son pocos o
facilmente jerarquizables. Es decir, cuanto mas simple sea la estructura compositiva de una ima-
gen, mas sencilla sera su lectura.

En el audiovisual, la dimensién temporal y el montaje poseen un vinculo directo con la com-
plejidad compositiva. Una imagen simple, con pocos elementos en foco y poca acciéon (como
podria ser un plano detalle) permite su reconocimiento y lectura en poco tiempo. Pero un plano
con mucha profundidad de campo’"!, multiples elementos compositivos, personajes, etc., reque-
rira mas tiempo para que el espectador agote su lectura.

A diferencia de otras disciplinas, en las artes audiovisuales no es el espectador quien decide
cuanto tiempo observa cada imagen sino el propio montaje de la obra, que puede determinar la
duracién de cada plano en funcién del tiempo de lectura necesario. Por otro lado, cuando una
imagen se sostiene en el tiempo le da al espectador la posibilidad de realizar un recorrido visual
mas exhaustivo y percibir elementos que de otra manera hubieran pasado desapercibidos. De
esa forma, cuanto mayor sea la duracion del plano, mas lecturas o interpretaciones pueden emer-
ger y mayor complejidad ira adquiriendo la composicion en la subjetividad del espectador. En-
tender el funcionamiento del montaje y prever su temporalidad es fundamental para componer
un plano audiovisual.

La accion desarrollada por los personajes y el movimiento de camara también pueden deter-
minar o proponer un recorrido visual. Podemos aprovechar la puesta en escena y la dramaturgia
para pensar como los movimientos y acciones iran conduciendo la mirada del espectador, y di-

senar la composicién a partir de ese recorrido.

Figura 6.4. Fotograma de Zama (Martel, 2017) y una simplificacién de su estructura

resaltando las lineas mas importantes

" Imagen donde casi todo esta en foco. Este concepto se desarrolla en el capitulo 8, Las variables de exposicion y sus
consecuencias plasticas.
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En el fotograma de Zama (Martel, 2017) de la figura 6.4, la forma de encuadrar el paisaje a
través del emplazamiento de cdmara construye una estructura visual ubicando la linea del hori-
zonte y el punto de fuga en la composicion. El personaje completa esa estructura posicionandose
en el lugar de mayor peso visual, donde confluyen la linea del horizonte y el punto de fuga. La
estructura general conduce la mirada a la zona de la imagen donde transcurren las acciones del
plano: el personaje principal, Diego de Zama, mira el rio y recorre la costa (parece estar espe-
rando algo) mientras los nifios del fondo se alejan, fundiéndose con el paisaje.

Por su escala y color de vestuario en contraste con el fondo, el personaje de Zama cobra un
gran peso visual. Los nifios del fondo, por su parte, presentan muy poca pregnancia, pero se
mueven y hablan entre si, lo cual les otorga un peso compositivo considerable. Se establece asi
una competencia dentro del plano, una tensién entre la mirada de Zama hacia la izquierda, que
nos lleva al rio, y los nifios caminando hacia la derecha. La temporalidad del plano permite al
espectador recorrer ambas acciones con direcciones contrarias, mientras la estructura composi-

tiva ejerce todo el tiempo una fuerza centripeta hacia esa zona de tension.

Equilibrio

Es preciso recordar que, tanto en lo visual como en lo fisico, el equilibrio es el
estado de distribucion en el que toda accion se ha detenido. La energia poten-
cial del sistema, diria el fisico, ha alcanzado su punto mas bajo. En una com-
posicion equilibrada, todos los factores del tipo de la forma, la direccion y la
ubicacién se determinan mutuamente, de tal modo que no parece posible nin-
gun cambio, y el todo asume un caracter de «necesidad» en cada una de sus
partes (Arnheim, 2017, p. 36).

Al referirnos al concepto de equilibrio, incluso fuera del ambito de las artes visuales, intuimos
que remite a la idea de estabilidad, incluso de reposo. Lo contrario sucede, claro, con el desequi-
librio. Cuando observamos una imagen nos valemos de su estructura compositiva para buscar
ese equilibrio. El elemento mas valioso en ese sentido suele ser la linea del horizonte o las lineas
verticales y horizontales de la arquitectura. Tanto en el fotograma de La Flor (figura 6.2), como
en el de Zama (figura 6.4), podemos notar que el horizonte es la linea visual con mayor fuerza
en el encuadre, y que principalmente a partir de esta linea se establece una nocion de equilibrio
en ambas imagenes. Buscando fotos de la Torre de Pisa en la web, por ejemplo, se puede ver
cémo es el horizonte el elemento visual que suele subrayar la inclinacion de la torre, y por lo
tanto el desequilibrio visual. Siguiendo el mismo principio, cuando tomamos una fotografia —o
grabamos un plano— torciendo la camara para que el horizonte quede inclinado, el resultado

suele ser una imagen con un fuerte efecto de desequilibrio.
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Equilibrio simétrico y asimétrico

Una imagen construye la sensacion de equilibrio mayormente a partir de la distribucién de los
pesos visuales en la composicion. Podemos comparar este efecto con el de una balanza: si
ambos lados de la imagen poseen una distribucién de pesos similar, la imagen dara mayor sen-
sacion de equilibrio.

Siguiendo esta logica, la forma mas simple de conseguir una imagen equilibrada es a través
de la simetria vertical. Esta simetria es la propiedad de un objeto o imagen que al ser dividida a
la mitad por un eje vertical, ambas partes resultantes son idénticas pero espejadas entre si. Las
letras “A”, “H”, “T” son ejemplos de figuras con simetria vertical. Si bien la simetria absoluta no
es un recurso habitual en la imagen audiovisual, ubicar el mayor peso visual en el centro de la
imagen puede ayudarnos a generar una sensacion de equilibrio simétrico, como vimos en la
figura 6.2. Del mismo modo, si tenemos dos elementos con pesos equivalentes, podriamos ubi-
carlos equidistantes del centro para construir un efecto analogo, como vemos en la figura 6.5
(izquierda). Por otra parte, cuando la composicion genera equilibrio sin distribuir los pesos a partir
de una equidistancia con el centro, estamos ante un equilibrio asimétrico. En la figura 6.4, por
ejemplo, los pesos y fuerzas hacia la izquierda y derecha se neutralizan, generando una sensa-
cion global de equilibrio a pesar de las tensiones internas. El fotograma de la figura 6.5 (derecha)
también es un ejemplo de equilibrio asimétrico: aunque en la imagen parece haber mayor peso
visual del lado derecho, la estructura compositiva triangular, emergente de la posiciéon de los
personajes y sus miradas, es generadora de equilibrio.

La construccién de equilibrio compositivo implica distribuir de forma mas o menos compleja
elementos cuyas fuerzas no siempre son evidentes. La pregnancia, relacion con el entorno, ubi-
cacion y movimiento de cada elemento lo dota de un peso visual distinto, dificilmente mensura-
ble. Componer no es una ciencia exacta ni mucho menos, y la construccion del equilibrio visual

siempre implica una carga de subjetividad.

Figura 6.5. Equilibrio simétrico y asimétrico en Mundo grua (Trapero. 1999. DF: Coby Migliora)

En la imagen audiovisual el equilibrio es siempre una propiedad dinamica, cambia con el
transcurrir del tiempo segun las transformaciones del plano. En este caso el marco, en tanto
limite de la pantalla que separa lo que vemos del fuera de campo, tiene un peso distinto al de las

artes estaticas. En una obra audiovisual, el marco es lo Unico fijo, mientras que todo lo que vemos
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en cuadro puede desplazarse, transformarse, entrar o salir de plano. En contrapartida, el centro
de la imagen cobra un poder inmenso, siendo generador de estabilidad. Las estructuras que se
apoyan en el centro o lo orbitan generan fuerzas centripetas y tienden a ser mas estables, mien-
tras que en la cercania de los bordes emerge una mayor inestabilidad.

Comparemos dos momentos de La mujer sin cabeza (Martel, 2008). En la primera imagen
(figura 6.6) vemos a Verodnica, la protagonista, realizando un control odontolégico a nifios en el
patio de una escuela. Ella se encuentra en el centro del encuadre, rodeada de personas leve-
mente desenfocadas. La composicion se percibe sobrecargada por la gran cantidad de elemen-
tos visuales, pero aun asi los pesos hacia la izquierda y hacia la derecha parecen estar bastante
equilibrados, y el elemento de mayor peso visual se encuentra centrado. Aunque la cercania de
la cabeza de Veronica con el borde superior del encuadre genera cierta tension (efecto con el
que la pelicula juega permanentemente, estableciendo un vinculo con su titulo) podemos decir

que este plano genera una sensacion global de equilibrio.

Figura 6.6. Fotograma de La mujer sin cabeza (Martel, 2008)

Figura 6.7. Fotograma de La mujer sin cabeza (Martel, 2008)
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En el segundo ejemplo (figura 6.7), que coincide con un momento de tension narrativa, Veroé-
nica se encuentra al costado de la imagen, sin pesos equivalentes que contrarresten el equilibrio
en la parte izquierda del cuadro. Su mirada hacia el mismo lado, y pegada al borde del encuadre,

refuerza el desequilibrio y profundiza la sensacién de tensién visual.

Tensién y armonia

Como vimos, los elementos visuales nunca operan de forma aislada en una imagen, sino que
constituyen un sistema complejo. No se puede analizar la funcién compositiva de un determinado
elemento sin tener en cuenta la composicién en su conjunto. Cada elemento genera fuerzas,
propone direcciones, equilibrios y desequilibrios. Puede aportar a la construccion de una estruc-
tura o, por el contrario, dislocarla.

Cuando esa sumatoria de fuerzas visuales genera una sensacion de balance general en la
composicion, la estructura se percibe estable y equilibrada. En ese caso podemos decir que
estamos ante una imagen arménica. Estas imagenes no son necesariamente estaticas o simples,
pero en su lectura general brindan una sensacién de resolucion o completitud. En cambio,
cuando las fuerzas operan para que la mirada no encuentre un punto de reposo, aparece una
sensacion de irresolucion o incomodidad que llamamos tension.

El desequilibrio, por ejemplo, es un recurso formal que desestabiliza la estructura y genera
tension compositiva, como se hace evidente en el fotograma de La mujer sin cabeza que anali-

zamos previamente (figura 6.7).

Figura 6.8. Fofograma de La raiz de la grieta (Nery, 2016)

El uso del desencuadre, entendido como un gesto compositivo, también puede ser utilizado
para generar tension. Pascal Bonitzer describe este recurso como un corrimiento del punto de

vista de la camara de lo que naturalmente deberia mostrarse en una determinada situacion, es
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decir, de lo que el espectador esperaria —o desearia— ver. Poner lo importante fuera del campo

de vision también es una forma de desencuadrar.

Deberia decirse (...) que el arte del desencuadre, el desplazamiento del angulo,
la excentricidad radical del punto de vista que mutila y vomita los cuerpos fuera
de cuadro, y focaliza sobre las zonas muertas, vacias, estériles del decorado,

es irénico-sadico (Bonitzer, 2007, p. 86).

En el plano de la figura 6.8, de la pelicula La raiz de la grieta (Nery, 2016), vemos a dos
personajes de espalda hablando, durante un tiempo considerable, sobre objetos dentro de un
depdsito sin develar qué son. Ellos los ven, pero el espectador no. Todo el aire por encima de la
cabeza de los personajes nos demuestra que el encuadre se desplazé intencionalmente hacia
arriba para ocultarnos lo mas importante de la escena, generando una tensién que en ningun
momento se resuelve.

También podemos construir tension a partir de recursos mas sutiles, y al mismo tiempo mas
complejos. Analicemos dos fotogramas de la pelicula Una mujer fantastica (Lelio, 2017). En la pri-
mera imagen (figura 6.9) estamos frente a una estructura relativamente simple. A pesar de la di-
versidad de texturas presentes en el fondo, las fuerzas y los pesos parecen estar balanceados. El
mayor peso de la imagen lo carga el personaje, que esta en el centro de la composicion, lo cual
genera, al menos a simple vista, una sensacion de equilibrio general. Sin embargo, hay algo in-
quietante en esta imagen. Si bien el personaje es lo mas importante del plano —algo que ademas
se refuerza con el movimiento y el transcurrir de la narracién en la escena— la ciudad se nos viene
encima. Es inquietante, incobmodo, porque si bien la mirada quiere quedarse en el centro para se-
guir al personaje, el nivel de luz no nos permite ver su rostro completamente bien, mientras que los
edificios en el fondo —con un nivel de luz mucho mas alto y gran cantidad de textura— piden a

gritos atencion. Esta competencia de fuerzas irresuelta es generadora de tension.

Figura 6.9. Fotograma de Una mujer fantastica (Lelio, 2017. DF Benjamin Echazarreta)
| T
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-
.
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El segundo fotograma (figura 6.10) plantea una estructura diferente. Por un lado, presenta a
los dos personajes del mismo lado del encuadre. Sus miradas proponen un primer recorrido vi-
sual que orbita sobre si mismo, estableciendo un sector de mayor interés visual en la parte iz-
quierda de la imagen. Pero del otro lado, el reflejo de Marina, la protagonista, construye un peso
propio y complementario al de los personajes, planteando cierto equilibrio general. La gestualidad
de la protagonista, que a la izquierda se nos oculta porque esta de espaldas, se llega a apreciar
sutilmente en su reflejo a la derecha, proponiendo al espectador recorrer todo el encuadre para
completar la informacién. Al mismo tiempo, este recorrido de fuerzas de la mirada, que van de
izquierda a derecha, se contrapone con las lineas del decorado, que son en su totalidad vertica-
les. Si bien estas fuerzas opuestas son generadoras de cierta tension en la imagen, los pesos y

direcciones se encuentran globalmente equilibrados.

Figura 6.10. Fotograma de Una mujer fantastica (Lelio, 2017)

En este punto es importante recordar que la dimensién temporal de las imagenes es clave
para que estas fuerzas emerjan. Como mencionamos anteriormente, una mayor duracion de un
plano permite al espectador realizar un recorrido visual mas profundo. Asi, una imagen aparen-
temente simple sostenida en el tiempo puede adquirir mayor tensién progresivamente, al permitir
que la mirada encuentre recorridos y fuerzas secundarias.

Recordemos también que en una imagen audiovisual los elementos generadores de armonia
o de tension no son sélo de orden formal. Como mencionamos anteriormente, la presencia de
un arma en plano, por ejemplo, nos puede transmitir tension, aunque la estructura visual sea
perfectamente armoénica. En ese caso la tensién viene dada por la dimensién simbdlica de ese
elemento en particular, y no necesariamente por sus caracteristicas formales. No debemos con-
fundir la tension compositiva con la tensién dramatica, que forma parte del nivel narrativo y es
generada por el relato audiovisual en su conjunto. En todo caso, es importante entender y apro-
vechar la potencialidad de la tensién y armonia en tanto recursos compositivos para la construc-

cién de un relato audiovisual.
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CAPITULO 7
Claves tonales

Natalia Dagatti

La clave tonal es una herramienta conceptual muy valiosa dentro del proceso creativo: nos
ayuda a analizar referentes y componer la imagen, ya que vincula la composicion con la exposi-
cion, el disefio luminico y la direccién de arte. A partir de la eleccion de una clave tonal determi-
nada, podemos disefiar la puesta de luces en consonancia con el clima luminico propuesto. Por
ultimo, veremos de qué manera las claves tonales influyen en la construccién y percepcion sen-

sorial de una pelicula y cémo se relacionan estrechamente con ciertos géneros cinematograficos.

Definicion técnica de claves tonales

¢ Qué entendemos por claves tonales en una imagen audiovisual?

En primer lugar, podemos pensar en la sensacion general que nos produce una imagen al
verla. Una imagen oscura, en la cual predomina la penumbra, se considera una clave baja.

Por otro lado, la imagen donde predominan las altas luces se clasifica como clave alta. Si, al
hacer un promedio de todos los tonos presentes en la composicion, el resultado es un tono in-
termedio en la escala, la imagen pertenece a una clave media.

Técnicamente podemos definirlas como la distribucion de tonos claros, intermedios y oscuros

dentro de una imagen, es decir, la composicion tonal de una imagen.

Figura 7.1. Clave baja. Imagen e histograma.

Escena grabada en el set de la Facultad de Artes - UNLP

Navegador  Histograma

Canal: RGB v

Promedio:

Desv. est.: Cantidad:
Mediana: Percentil:
Pixeles: Nivel de caché: 3

FACULTAD DE ARTES | UNLP 72



FOTOGRAFIA AUDIOVISUAL - NATALIA DAGATTI Y FRANCO PALAZZO (COORDINADORES)

Figura 7.2. Clave media. Imagen e histograma. Idem anterior

Histograma

RGB v

Promedio: 97,86 Nivel:
Desv. est.: 45,92 Cantidad:
Mediana: 101 Percentil:
Pixeles: 129600 Nivel de caché:

Histograma

RGB v

Promedio: 206,50 Nivel:
Desv. est.: 27,40 Cantidad:
Mediana: 210 Percentil:
Pixeles: 129600 Nivel de caché:

Es importante tener en cuenta que las claves tonales se aplican tanto a imagenes en blanco y
negro como a imagenes a color. En este ultimo caso, podemos hablar de colores mas brillantes u
oscuros segun su nivel de luminosidad. A su vez, cada clave tonal puede presentar distintos niveles
de contraste, lo que se denomina gama. Se considera una gama mayor cuando una imagen provoca
una sensacion de alto contraste, generalmente porque conviven un blanco puro y un negro profundo,

mientras que, si alguno de estos extremos —o ambos— falta, hablamos de una gama menor.

Figura 7.4. Claves y gamas

Gama Mayor Gama Menor

Clave Baja

Clave Media

Clave Alta

Como podemos observar en las escalas tonales anteriores, la clave alta tiene una predomi-

nancia de tonos claros. En la clave baja predomina la oscuridad, los tonos bajos. La clave media
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se puede dar de dos maneras distintas: una en que los tonos medios predominen en la totalidad
de la imagen y otra posibilidad es que haya zonas claras y oscuras en igual proporcion, siendo
del balance total de la imagen un promedio de gris.

Claves tonales como lenguaje visual: vinculo entre Direccidn
de Arte y DF

Las claves tonales no solo definen la distribucion de luces y sombras, sino que funcionan
como un codigo narrativo. Son uno de los ejes que articulan la relacion entre la Direccion de Arte
y la Direccién de Fotografia. Mientras la DA define el brillo de los elementos que estaran frente
a camara (colores de vestuario, escenografia, objetos), la DF modula el tono y el contraste a
partir de un criterio de exposicion y el disefio luminico. La sinergia entre ambas areas es funda-
mental para construir una atmdsfera visual coherente que refuerce la narrativa y los aspectos
sensoriales del relato.

Como vimos en capitulos anteriores la praxis de la Direccion de Fotografia se construye sobre el
binomio forma-contenido: aquello que se cuenta, se retroalimenta con la forma que elegimos para
contarlo. ¢ Construiremos una imagen con mucho o poco contraste? ¢ Con un clima luminico claro y
oscuro? Son algunas de las preguntas que podemos hacernos cuando comenzamos a pensar el
disefo luminico de un audiovisual, las decisiones que tomemos al respecto generan una forma que
incidira en la percepcion de quien observa las imagenes y por ende en lo que se cuenta.

Esta dimension sensible que infiere la utilizacion de la luz puede construirse con diferentes herra-
mientas. Las claves tonales nos permiten modular el efecto que tendra sobre quien especta cierto
estimulo luminico, es decir que incide sobre la subjetividad. Una habitaciéon inundada de luz, con una
clave alta puede generar/activar un cimulo de sensaciones en quien mira la pelicula y como DF
debemos preguntarnos si esas sensaciones responden a la necesidades dramaticas y narrativas de
la escena. Como mencionamos anteriormente, ademas de los criterios de exposicion —desarrollado
en capitulo 8— debemos considerar que los aportes del vestuario y arte —es decir, del universo

profilmico— junto con la puesta de iluminacion determinan la clave tonal de la escena.

Claves tonales: lo sensorial y los géneros cinematograficos

Un clima luminico no solo ilumina, sino que orienta la mirada y provoca sensaciones. Junto
con las claves tonales se convierte en una herramienta poderosa para construir el subtexto, eso
que no se cuenta con palabras, pero que es parte esencial del lenguaje audiovisual. Por tal razén
una imagen luminosa no evoca las mismas sensaciones que una imagen oscura. Sin caer en
reduccionismos, puede decirse que muchos géneros cinematograficos utilizan las claves tonales

de forma recurrente y sistematica, lo cual ha contribuido a establecer ciertos canones visuales.
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Si vemos por una fraccion de segundo un plano en clave baja seria raro que consideremos que
se trata de una comedia. Por el contrario, una imagen luminosa no evocara una pelicula de terror.
Estas asociaciones no son casuales: construimos nuestro acervo de imagenes a partir de los
audiovisuales que consumimos (en todas sus formas) que establecen reglas implicitas, especial-
mente en lo que respecta a géneros cinematograficos.

En peliculas y series de géneros como el policial, terror o ciencia ficcion predomina con fre-
cuencia el uso de la clave tonal baja. En estos casos la clave se convierte en un recurso expresivo
fundamental para dificultar la mirada, ocultar informacién y construir espacios visuales opresivos.
Por otro lado, la comedia suele recurrir al uso de tonos pasteles, claves altas y medias, con una
iluminacién de bajo contraste. Estas decisiones responden a una busqueda sensorial: la imagen
luminosa genera una respuesta emocional que conecta con emociones placenteras, sensaciones
que acompafan los cddigos de estos géneros. Las comedias negras, evitan las imagenes lumi-
nosas tipicas de las comedias tradicionales, y apelan a recursos visuales mas propios del cine
negro, policial o de terror. También existen casos donde estas convenciones son desafiadas.
Algunas peliculas de ciencia ficcion o policiales, por ejemplo, utilizan claves altas para generar
una disrupcién visual y desestabilizar al espectador.

En la figura 7.5 se muestra cémo el disefio luminico y la clave tonal elegida rompen la expecta-
tiva sobre lo que asociamos comunmente con la infancia en un aula escolar. Es justamente el
disefio luminico en conjunto con la clave tonal elegida lo que perturba, lo que enrarece. Si bien la
pelicula ya ha desplegado hasta ese momento todo un espectro de herramientas discursivas y

estéticas propias del terror, esta escena con clave baja enfatiza ain mas el miedo y lo tenebroso.

Figura 7.5. Cuando acecha la maldad (Rugna, 2023, DF Suarez, M)

Por otro lado, es importante sefialar que una imagen en clave baja no implica necesariamente
que toda la escena sea oscura. Puede haber fuentes de luz dentro del cuadro —como lamparas
0 ventanas—y, sin embargo, mantener un clima lugubre. Esto depende del nivel de contraste y

del criterio de exposicion'.En los fotogramas de la figura 7.6 se observa este recurso: ambas

'2 Concepto desarrollado en el capitulo siguiente.
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escenas plantean situaciones de penumbra con diferentes grados de contraste. En Piso 13 (No
duermo, 2021, DF Adamovsky), por ejemplo, se incluyen en el encuadre un velador, un televisor
y una ventana. Aun asi, la escena conserva su tono sombrio. Este tipo de imagenes evidencian
la relacion estrecha entre exposicién y clave tonal, y como esta interaccién puede producir ima-

genes potentes y expresivas.

Figura 7.6. Lo que hay en una lagrima callada (Agosti, P. 2022) y Piso 13 (No Duermo, 2021)

Por otra parte, es habitual el uso de las claves tonales para puntualizar ciertos momentos
dentro del relato. La pelicula Familia Sumergida (Alché, 2019) tiene una légica naturalista que,
hacia la mitad del relato, comienza a enrarecerse. Aquello que venia siendo la cotidianeidad de
una familia tipo, se empieza a entrelazar con un mundo de fantasmas. Este Ultimo se presenta
con un tinte de ensuefio, en vez de ser trabajado en clave baja, construye lo velado y oculto a

partir de ciertos elementos de arte —como los cortinados— y una luz que enceguece.

Figura 7.7. Familia Sumergida (Alché, 2019) DF Louvart, H.

Claves tonales y composicion: orientar la mirada

Retomando la idea de que las claves tonales actian como un cédigo narrativo, podemos decir
que no solo definen la luminosidad de una escena, sino que también pueden estructurar la com-

posicion y, en particular, el recorrido de la mirada del espectador/ra. Por ejemplo, un trabajo con
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una clave alta acompafiado con un efecto de glow —generado con filtros de camara o postpro-
duccion— puede diluir o difuminar los bordes, dirigiendo la mirada hacia un objeto, personaje o
accion en particular, tal como se observa en el primer fotograma de la figura 7.7. Si analizamos
el fotograma de la izquierda de la figura 7.6 desde la perspectiva de las dinamicas del contraste
(ver capitulo 5) vemos que la clave tonal en vinculo con el criterio de exposicion son determinan-
tes en la composicion: son los elementos que generan el contraste entre la nifia y el espacio.
En el fotograma de Cuando acecha la maldad (Rugna, 2023) la clave y gama son cruciales
para la percepcion y organizan la lectura visual del plano. Haciendo honor al género la imagen
oculta mas que lo que muestra, y eso no solo incomoda, sino que invita a una atencién plena.
Las sombras profundas pueden permitir usar el espacio negativo como recurso expresivo, gene-
rando tensién y ambigledad. La forma en que el/la espectador/a recorre visualmente el plano —
qué ve primero, qué ve después, qué permanece oculto— esta determinada en gran medida por
la clave tonal y la gama elegida. Estas decisiones definen no sélo la composicion visual, sino

también la experiencia perceptiva y sensorial del plano.

Conclusion

En conclusioén, las claves tonales son una herramienta técnica y expresiva fundamental en la
practica audiovisual. Facilitan el didlogo entre las areas de DA y DF para lograr la atmosfera
buscada por el equipo de direccion de la pelicula. Cuando trabajan en sintonia, la paleta croma-
tica y el clima luminico se convierten en recursos claves para trabajar el subtexto, la poesia, para
incidir en la percepcion de quien mira la pelicula. Asi como una paleta desaturada con una ilumi-
nacién contrastada puede no solo definir una estética, sino también codificar emociones; una
clave baja no se limita a oscurecer una escena: la carga de suspenso, tension o dramatismo. En
esta praxis de forma-contenido el cine encuentra su poder para conmover, inquietar y narrar

desde la imagen, no solo vemos una imagen, sino que sentimos lo que nos transmite.
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CAPITULO 8
Control de la cantidad de luz y criterios
de exposicion

Franco Palazzo

Definiciones técnicas

La exposicion es el nivel de luminosidad que posee una imagen al ser capturada mediante un
elemento fotosensible. Es un aspecto plastico de la imagen que depende la cantidad de luz que
ingresa a la camara y el modo en el cual dicho elemento fotosensible la convierte en niveles de
brillo en la imagen resultante. Por eso, la exposicion de una imagen audiovisual depende de la
cantidad de luz que ilumina la escena y de cédmo sean configuradas determinadas variables en

la camara.

Figura 8.1. Una misma escena subexpuesta, correctamente expuesta y sobreexpuesta

En cuanto a los resultados de este proceso, podemos describir esquematicamente una ima-

gen como:

- Correctamente expuesta, cuando la cantidad de luz capturada produce niveles de brillo

en la imagen que reproducen la mayor cantidad de detalle y textura posible de la escena.

- Subexpuesta, cuando la cantidad de luz no es suficiente para exponer correctamente.
En este caso la imagen resulta mas oscura de lo esperable o de lo deseado, perdiendo

detalle y textura.

- Sobreexpuesta, cuando la imagen resulta mas brillante de lo esperable o de lo deseado,

perdiendo detalle y textura en las zonas mas iluminadas. En el caso de que el nivel de
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sobreexposicion llegue a blanco puro, perdiendo todo el detalle, hablamos de una ima-

gen o porcion de la imagen quemada.

En base a estas categorias podemos describir un aspecto técnico de la imagen, o de una
parte de la imagen. Si en una escena tenemos diferentes niveles de iluminacién, posiblemente
convivan en la imagen zonas correctamente expuestas con zonas sub y sobreexpuestas. Imagi-
Nnemos una escena en un interior, con una ventana que muestra un paisaje exterior. De dia, si no
modificamos las condiciones luminicas de la escena, tendremos mas cantidad de luz en el exte-
rior que en el interior. En este caso debemos decidir qué parte de la escena expondremos co-
rrectamente. Si utilizamos un nivel de exposicidn correcto para el interior, el paisaje exterior re-
sultara sobreexpuesto, y si exponemos correctamente lo que se ve a través de la ventana, que-

dard el interior subexpuesto, como podemos ver en la figura 8.2.

Figura 8.2. Julia y el zorro (Barrionuevo, 2018. DF: Ezequiel Salinas)

4

Criterios de exposicidon

A partir de estas definiciones, que nos permiten describir técnicamente una imagen, pode-
mos pensar la exposicion como una herramienta creativa para construir la clave tonal de una
escena. En la escena de Julia y el Zorro (2018, Barrionuevo) de la figura 8.2, se genera un
clima de penumbra, ocultando porciones del espacio en la sombra, consecuencia del nivel de
exposicion elegido.

Cuando hablamos de criterio de exposicién nos referimos a la decisién consciente de definir

la cantidad de luz en una imagen para obtener un efecto visual determinado y terminar de cons-
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truir un clima luminico. El disefio o0 manipulacion de luz en una escena puede ayudarnos a equi-
librar la exposicion de toda la imagen, aumentando o disminuyendo la cantidad de luz en distintas
zonas para disminuir el contraste y que todo el espacio quede con un mismo nivel de exposicion.
También podemos hacer lo contrario, reforzando diferencias de brillo en la escena para despegar
a los personajes del fondo, construir zonas de penumbra o de brillos intensos, etc. En una es-
cena, al combinar un determinado contraste luminico con un criterio de exposicion estamos ge-
nerando una clave tonal.

Teniendo en cuenta esta dimension creativa, es la propuesta fotografica lo que definira el

criterio de exposicién de cada plano u escena.

Control de la exposicidon y sus variables

El nivel de exposicion de una imagen depende de varios factores. En primer lugar, de la can-
tidad de luz que llega a la camara, por lo cual las condiciones luminicas de la escena son funda-
mentales. No es lo mismo, por ejemplo, exponer una imagen iluminando con la luz de una vela
que con la luz directa del sol. Sin embargo, con ambas fuentes de luz podriamos obtener un
mismo nivel de exposicion, dependiendo de como configuremos otras variables. Desde la camara
contamos con una serie de herramientas técnicas para dosificar la cantidad de luz que llamamos
variables de exposicion: filtro de densidad neutra (ND), diafragma, velocidad de obturacién y
sensibilidad. A partir de la configuracion y combinacion de cada una de esas variables, determi-
namos cuanta luz ingresa a la camara y como el sensor transforma esa energia luminosa en los
niveles de brillo de la imagen.

En el préximo capitulo veremos qué otras consecuencias plasticas surgen del modo en que
se utilicen estas variables, pero a continuacion analizaremos cada una en funcion de su rol en el

control de la exposicion:

Filtro de densidad neutra / ND

El filtro ND —por su nombre en inglés: neutral density— es la Unica variable de exposicion
optativa, es decir que podemos no utilizarlo. Su efecto y uso es similar al de unos anteojos de
sol, por eso se suele utilizar habitualmente cuando trabajamos con la luz del dia en exteriores.
Tal como su nombre lo indica, la funcién de este filtro es solamente disminuir la cantidad de
luz de forma neutra, sin alterar las propiedades cromaticas de la luz o generar otro efecto
plastico. Si bien existen filtros de densidad neutra para utilizar en las fuentes de luz, en este
caso nos referimos a filtros de cristal que se utilizan en camara. Pueden estar ubicados delante
del lente, junto a otros filtros y accesorios desmontables, o puede estar integrado dentro del
cuerpo de la camara, delante del sensor. En ese ultimo caso lo operaremos directamente desde

el menu de la camara.
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El valor de densidad del filtro es lo que determina la cantidad de luz que deja pasar. Cuanto

mas alta es la densidad, mas luz absorbe el filtro, y por lo tanto menos luz ingresa a la camara.

Figura 8.4. Filtros de densidad neutra para utilizar delante del objetivo

Existen filtros de densidad neutra fijos y variables. Estos ultimos tienen la ventaja de que nos
permiten regular la cantidad de luz con un uUnico filtro, alterando su densidad de manera continua
entre un minimo y un maximo. Por otro lado, los filtros de valor fijo son los que mas calidad de
imagen suelen brindar, evitando alteraciones o aberraciones indeseadas, pero modifican la luz
en cantidades fijas, por lo que suele ser necesario tener varios filtros de distintas densidades
para contar con una mayor versatilidad a la hora de exponer.

La mayor ventaja de utilizar filtros de densidad neutra es que nos permiten disminuir la canti-
dad de luz sin generar ninguna otra consecuencia plastica en la imagen, cosa que si sucede al
modificar alguna de las otras tres variables, como veremos en el capitulo 9.

En la escala de densidad, al disminuir un punto la cantidad de luz, el valor del filtro aumenta
0.3. Por ejemplo, utilizamos un filtro ND 0.6 si queremos disminuir dos puntos la exposicion 3.
La cantidad de luz que quitan los filtros ND puede medirse también mediante el valor de trans-
misién, que se corresponde con la fraccion real de la luz que transmite ™.

Las escalas de densidad y opacidad de los filtros se construyen de la siguiente manera:

Tabla 8.1. Escala de valores del filtro ND.

Cantidad de puntos que resta el filtro: 0 1 2 3 4 5
Valor de densidad: Sin filtro | 0.3 0.6 1.2 1.5 1.8
Valor de opacidad: Sin filtro | 1/2 1/4 1/8 116 | 1/32

'3 La densidad es el logaritmo en base 10 -log:o(x)- de la opacidad (relacion entre la luz que incide en el filtro y la luz
transmitida, expresada en fraccion). Por lo tanto en la escala de densidades cada incremento de un punto en la densidad
se traduce en un aumento de 0.3 en su escala.

4 La trasmision de un filtro se interpreta como el porcentaje de luz que logra atravesarlo, donde el maximo teérico es
100% y el minimo cero. Lo medimos como una fraccion: 1/1 equivale al 100% de la luz, 1/2 al 50%, etc.
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Diafragma

El diafragma es un anillo ubicado dentro del objetivo, regula el tamafo del orificio a través del
cual la luz ingresa a la camara. A medida que cerramos el diafragma, su superficie disminuye y

la cantidad de luz que lo atraviesa es menor.

Figura 8.4. Objetivo con distintas aperturas de diafragma

La escala de valores con la que medimos la apertura de diafragma proviene de una relacion
entre la distancia focal del objetivo y el diametro real de la apertura. Por eso, a menor nimero en
la escala, mayor es la apertura. Al medir incrementos de una superficie circular, para duplicar su
valor debemos incrementar el diametro multiplicandolo por la raiz cuadrada de dos. Por lo que
cada punto en la escala de diafragma equivale a multiplicar o dividir por 1.41 el valor anterior
(esto es aproximado ya que los valores suelen redondearse). Por convencion, para identificar el
valor de diafragma se utiliza una f mindscula. La escala de diafragma utiliza los siguientes valores

para medir los puntos de exposicion:

f0.7 -1 -f1.4 -f2 - 2.8 - f4 - 5.6 - f8 - f11 - f16 - f22 - f32 - f44

La escala podria continuar hacia ambos lados, pero por limitaciones fisicas suele estar con-
tenida entre esos valores. También pueden agregarse valores intermedios, para expresar incre-
mentos de la mitad o de un tercio de punto, agregando tres valores intermedios entre cada uno

de esos puntos enteros, por ejemplo:

f2.8 -f3-13.3-f3.5-f4-1f45-1f4.8-15-5.6-16.3-16.7-17.1-f8

Cada objetivo, segun sus caracteristicas constructivas, tiene una apertura de diafragma ma-
xima que se corresponde con el valor mas bajo de su escala. Cuanto mayor sea esa apertura,
diremos que ese objetivo es mas luminoso. La luminosidad de un objetivo es importante porque,
en términos de exposicidn, nos brinda mas versatilidad. Por ejemplo: un objetivo cuya luminosi-

dad es 5.6 es cuatro puntos menos luminoso que un objetivo f1.4. En la practica, utilizar el lente
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f1.4 en lugar del f5.6 nos permitiria trabajar con menos cantidad de luz y nos brindaria, al mismo

tiempo, mas margen para manipular las otras variables.

Velocidad de obturacioén

La velocidad de obturacion determina la cantidad de tiempo que se expone cada uno de los
fotogramas. Cuanto mayor sea la velocidad de exposicion, menos tiempo se expone la imagen
y por lo tanto la cantidad de luz que llega a la superficie sensible, es menor. La mayor limitacion
para su utilizacion tiene que ver con que, en audiovisual, los fotogramas tienen una duracion
determinada, por lo que no se puede dejar exponiendo la imagen mas tiempo. Si, por ejemplo,
grabamos a 25 fotogramas por segundo, cada fotograma puede capturar luz por un tiempo teo-
rico maximo de 1/25 segundos, antes de pasar al fotograma siguiente.

La escala de velocidades de obturacién se expresa mediante fracciones de segundo, por lo
cual un incremento o disminucién de un punto en la exposicién implica siempre duplicar o dividir
a la mitad el valor del numero divisor. En cine digital y video suelen utilizarse los siguientes valo-

res de referencia cuando grabamos a 24 o 25 fotogramas por segundo:

1/6 -1/12 - 1/25 - 1/50 - 1/100 - 1/200 - 1/400

Si grabamos a 30 fotogramas por segundo podemos utilizar como referencia la misma escala
que se utiliza en fotografia fija:

1/8 -1/15 - 1/30 - 1/60 - 1/125 - 1/250 - 1/500

Al igual que en las otras variables, podemos encontrar también valores intermedios para ex-

presar incrementos de mitades o tercios de puntos.

Sensibilidad

La sensibilidad es una propiedad del sensor de las cadmaras y de la pelicula fotoquimica.
Mediante la sensibilidad no controlamos la cantidad de luz que incide en la superficie fotosensi-
ble, sino la eficacia con la cual esa luz es convertida en niveles de brillo para formar una imagen.
En el caso de los sensores, su sensibilidad determina cuanta luz es necesaria para generar una
sefal eléctrica que nos brinde una exposicidn correcta. Al ser un elemento electrénico, podemos

alterar la ganancia aplicada a esa sefal y modificar asi su sensibilidad.
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La escala con la cual medimos la sensibilidad se llama 1SO'®. A mayor valor de I1SO, mayor
sensibilidad. La escala ISO es lineal, por lo que cada incremento de un punto equivale a duplicar

el valor. Se suelen tomar como referencia los siguiente valores ISO:
50 -100 - 200 - 400 - 800 - 1600 - 3200 - 6400 - 12800 - 25600

Al igual que con las otras escalas, existen valores intermedios que representan incrementos
de tercios de punto en relacion a los valores anteriores:

100 - 125 - 160 - 200 - 250 - 320 - 400 - 500 - 640 - 800

Escalas de las variables

Como vimos anteriormente, cada variable de exposicidon posee una o varias escalas para
modificar la cantidad de luz. A fines practicos, para que la tarea de exponer sea mas precisa,
todas las variables de exposicion y sus escalas estan calibradas para incrementar o disminuir la
luz en puntos.

Figura 8.5. Escalas de exposicion ordenadas de mayor a menor nivel de luminosidad

Densidad ND f Velocidad ISO
Mayor nivel de exposicién
0 (sin filtro) 14 1/6 124800
2 6400
0.3 112
2.8 3200
0.6 1/25
4 1600
0.9 1/50
5.6 800
1.2 1/100
8 400
1.5 1/200
1.8 y 1/400 200
) 16 100
22 50

Menor nivel de exposicién

' Proviene de International Organization for Standadization. Es un estandar utilizado de forma extendida para medir la
sensibilidad de los sensores digitales. Existen otras escalas de sensibilidad, como ASA o DIN, utilizadas Unicamente para
pelicula fotoquimica.
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4

Puntos de exposicion

Para poder controlar la luz de manera precisa y establecer equivalencias entre las variables
de exposicion, surge el concepto de punto de exposicion —llamado también stop, segun el tér-
mino en inglés—. Como vimos antes, el filtro ND, diafragma, velocidad de obturacion y sensibili-
dad, cuentan con escalas que nos indican cuanto estamos aumentando o disminuyendo la can-
tidad de luz en cada variacién que hagamos.

Cada punto entero en esas escalas equivale a un incremento del doble o una disminucién a
la mitad de luz. Esto responde a una propiedad perceptual de nuestra visién: percibimos incre-
mentos analogos en los niveles de brillo si aumentamos o disminuimos porcentualmente la can-
tidad de luz. Por ejemplo, si duplicamos (aumentamos un 100%) la cantidad de luz repetidas
veces, la cantidad de luz real ira creciendo exponencialmente, pero en nuestra percepcion seran
incrementos constantes. Es por este fendmeno que podemos decir que nuestra percepcion visual
del brillo no es lineal, sino logaritmica®.

Independientemente de la cantidad de luz que tengamos, si la disminuimos a la mitad estare-

mos bajando un punto de exposicién, y si la duplicamos estaremos aumentando un punto.

Exposicién nominal

Cada variable puede ser configurada en un rango de valores, segun la sensibilidad de la ca-
mara, la luminosidad del objetivo utilizado y los filtros ND que tengamos disponibles. Una com-
binacion determinada de valores utilizados para exponer la imagen se llama par de exposicion.

Por ejemplo, si para lograr la exposicion deseada configuramos el diafragma en valor 4, la
velocidad de obturacion en 1/50 y la sensibilidad en ISO 800, ese sera nuestro par de exposicion
utilizado: f4 - V. 1/50 - ISO 800. En este caso no utilizamos filtro ND.

Segun el criterio de exposicion que busquemos y la cantidad de luz disponible, deberemos elegir
una combinacioén de valores en las escalas que nos permita lograr el nivel de exposicion deseado.
Ese nivel de exposicion utilizado para nuestro plano lo denominamos exposicion nominal.

Recordemos que un determinado incremento en puntos, generara el mismo aumento de ex-
posicion con cualquiera de las variables. Por ejemplo: si, a partir del par de exposicién que este-
mos usando, aumentamos un punto el valor ISO y abrimos un punto de diafragma, estaremos
aumentando en total dos puntos de exposiciéon. En cambio, si aumentamos un punto el ISO pero
cerramos un punto de diafragma, estamos contrarrestando el incremento generado en la sensi-

bilidad con el diafragma, por lo que la cantidad de luz que ingrese a la camara después de esta

'6 Para representar los incrementos de luz reales en puntos de exposicion se utiliza una escala logaritmica en base 2:
Logy(x). Por eso cuando un valor de luz se duplica, el incremento equivale a sumar un punto, y cuando el valor se divide
a la mitad, estamos restando un punto. Por ejemplo: si necesito aumentar cinco puntos la cantidad de luz en la escena,
debo multiplicar la cantidad de luz real 32 veces, ya que log,(32) equivale a 5. O si, por ejemplo, cierro 2 puntos de
diafragma, estoy dejando pasar 8 veces menos luz.
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modificacién sera exactamente la misma. A esta propiedad de equivalencia en las variables de
exposicion la llamamos reciprocidad.

Volvamos, para poner un ejemplo, al par de exposicién mencionado anteriormente: f4 - V.
1/50 - ISO 800. Pensemos que, si quisiéramos, podriamos utilizar el par 5.6 - V.O. 1/50 - ISO
1600 y obtendremos el mismo nivel de exposicidn, ya que, si bien cerramos un punto el dia-
fragma, aumentamos también un punto la sensibilidad.

Si no estamos utilizando valores en los extremos de las escalas, seguramente podremos en-
contrar varios pares de exposicion reciprocos, es decir que generan un mismo nivel de exposi-
cion. Cuanto mas control tengamos sobre la cantidad de luz de la escena y sobre las variables
de exposicion, mayor versatilidad tendremos para poder elegir un par de exposicién. Por ejemplo,
si trabajamos en situaciones de mucha cantidad de luz, contar con filtro ND nos permite tener
mas opciones para manipular las otras tres variables. Por el contrario, si contamos con escasa

iluminacién, es importante tener lentes de mayor luminosidad y cdmaras mas sensibles.
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CAPITULO 9
Las variables de exposicion y sus consecuencias
plasticas

Natalia Dagatti

Introduccion

Como desarrollamos en el capitulo anterior, las variables de exposicién que podemos modifi-
car desde el dispositivo camara son: la velocidad de obturacion, el diafragma y la sensibilidad.
Aunque también podemos agregar un filtro ND para variar la cantidad de luz, éste no altera la
estética de la imagen. Esto nos lleva a preguntarnos: ¢ por qué deberia priorizar una variable por
sobre otra? ; Generara el mismo efecto plastico si abrimos el diafragma que si subimos la sensi-
bilidad? ;Como influye dicha eleccién en la narrativa? A lo largo de este capitulo, abordaremos
como cada variable incide en la plastica del plano, se analizaran sus implicancias técnicas, na-

rrativas y estéticas.

El diafragma y la profundidad de campo

El diafragma posee un mecanismo de laminillas que permite controlar la cantidad de luz que
ingresa al sensor, ademas incide directamente sobre la profundidad de campo, es decir el rango
de nitidez dentro del plano. Cuando una mayor porcion de la imagen luce nitida es porque tene-
mos una mayor profundidad de campo, o profundidad de campo ""amplia, que se logra —en este
caso— con un diafragma mas cerrado (numero de f mayor). Por el contrario, un diafragma mas
abierto (numero de f menor), producira mayor desenfoque o menor profundidad de campo. En
sintesis: diafragmas abiertos (niumero de f menor) generan menor profundidad de campo, mayor

desenfoque y viceversa.

Es importante tener en cuenta que utilizar los valores extremos de la escala del diafragma
(apertura maxima y minima) puede generar deficiencias y aberraciones cromaticas. Si utilizamos

el diafragma mas abierto que nos permite el objetivo, la imagen resultante puede presentar pro-

" Desarrollado en capitulo 21
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blemas tales como: falta de nitidez, aberracion cromatica, curvatura de campo, coma (distorsio-
nes en los bordes de la imagen), astigmatismo. Por el contrario, los diafragmas muy cerrados
pueden provocar una disminucion de la nitidez en los bordes de la imagen dado por la difraccién.
Este fendmeno se produce cuando los rayos de luz pasan por una abertura muy estrecha y cho-
can contra los bordes de la misma. Estos problemas se evitan utilizando valores de diafragma

intermedios.

Figura 9.1

F302239000000

56 F4 F28 F2 Fi4

A A

p
i e
r r
t t
u u
r r
a a

Esta herramienta técnica se puede utilizar como un recurso expresivo, buscando un efecto
estético. Este efecto nos permite guiar o dirigir la atencion hacia un objeto o personaje dentro del
encuadre al destacarse del fondo. A su vez, nos posibilita ocultarlo - incluso hacerlo desaparecer-
en la textura creada por el desenfoque. En las peliculas de género policial o terror es un recurso
muy utilizado, nos permite ocultar la amenaza, lo que acecha, en el desenfoque y mostrarlo en
el momento deseado a partir del cambio de foco o porque se desplaza hacia el punto de enfoque.
Por otro lado, una corta profundidad de campo es muy util para separar a la figura del fondo, a

partir de la dinamica de contraste de textura (ver capitulo 5).

Figura 9.2. Profundidad de campo en: Pizza, birra y faso (Caetano & Stagnaro 1997, DF:

Bucicht & Lavintman) y Los sonambulos (Hernandez, P. 2018 DF Gierasinchuk)

Como observamos en la figura 9.2 el fondo es nitido, podemos ver todo lo que esta detras de
la protagonista: el policia, el joven pidiendo un cigarrillo, es importante ver el contexto por lo que
esta sucediendo en la escena. Por el contrario, en la siguiente imagen el fondo esta desenfocado,
como veremos mas adelante esto sucede debido a la eleccién del f (diafragma).

Como podemos observar las imagenes resultantes son muy diferentes a nivel plastico, com-
positivo y narrativo. Estas decisiones deben tomarse con un propésito expresivo claro. Por ejem-

plo, en la pelicula Los sonambulos (Hernandez, 2019, DF Gierasinchuk) se construye un universo
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familiar tenso, claustrofébico e inestable, atravesado por la violencia y el abuso. El entramado de
los vinculos se va desestabilizando, la violencia intrafamiliar horada los cimientos de la familia
hasta que explota hacia el final. En este caso el DF busca generar un efecto sensorial, y elige
trabajar durante gran parte de la pelicula la maxima apertura de diafragma que le brinda la éptica
elegida. Entre otras decisiones formales que retroalimentan'® lo que se cuenta, el DF elige este
f por una razoén estrictamente estética y narrativa: el bokeh que generan las 6pticas utilizadas es
“(...) tal cual la sensorialidad del abismo, incluso lo sensorial de las manchas pintadas, como si

fuesen acuarelas para los dias y en las noches parece marcador rayado”.

La sensibilidad y el ruido

La eleccion del valor de ISO o sensibilidad, tiene un impacto directo en la estética de la ima-
gen. Un ISO alto incrementa la sensibilidad del sensor de la camara, lo que permite grabar en
condiciones de poca luz, pero conlleva la aparicion de mayor ruido y degrada la calidad visual.
Esto es particularmente notable en audiovisuales, porque el ruido es distinto en cada fotograma,
y por lo tanto genera movimiento. Por otro lado, un ISO bajo proporciona una imagen mas limpia
y con mayor definicion.

¢ Es posible utilizar el nivel de ruido como un recurso estético-narrativo? Si bien se desarro-
llara este aspecto mas adelante cuando hablemos de textura en la imagen (ver capitulo 21) po-
demos adelantar que, al igual que en el diafragma, el nivel de ruido de mi imagen audiovisual
debe ser una eleccion y no debe ser Unicamente una consecuencia de la cantidad de luz que

tengo en una escena.

Figura 9.3
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La eleccion del nivel de ISO suele estar atada a la cantidad de luz disponible: por ejemplo, se
puede optar por una baja sensibilidad al grabar en exteriores soleados, o subir la sensibilidad en
situaciones de escasa iluminacion. Sin embargo, ambas decisiones pueden tener un impacto
estético y narrativo no buscado. Por eso resulta fundamental planificar el valor de ISO que usa-
remos en nuestro proyecto, Esta eleccion no solo afecta a la exposicion, sino también a la textura

visual y a la atmodsfera de la escena. Encontramos un ejemplo del uso estético-narrativo en la

'8 Recordemos el concepto de forma-contenido desarrollado en el capitulo 1
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pelicula La bruja de Hitler (Ardito y Molina, 2022, DF Molina) ambientada en la década del 60 en
la Patagonia argentina. El horror se manifiesta como una la normalidad naturalizada en una fa-

milia nazi que perpetlua sus practicas en este rincon de nuestro pais.

Figura 9.4. Fotogramas y ampliaciones de La bruja de Hitler (Ardito, E & Molina, V. 2022,
DF: Molina &Turnes)

Durante gran parte del film se trabaja con niveles altos de sensibilidad ISO, lo que otorga a la
imagen una textura aspera, opresiva y aporta a la propuesta de época de DA. Sin embargo, en
momentos puntuales donde la trama refuerza la ideologia de superioridad de la raza blanca, la
imagen se vuelve mas pristina, cambia la clave tonal y se reduce notoriamente el nivel de I1SO,
lo que produce un efecto de pureza y frialdad. Esta eleccion formal potencia el subtexto narrativo

y establece un contraste deliberado entre atmésferas.

La velocidad de obturacion

La velocidad de obturacion (VO) puede convertirse en un recurso narrativo, estético y com-
positivo muy valioso. Dado que sus efectos en una imagen audiovisual son tan potentes que es
importante entender que la decision en torno a esta variable de exposicion tendré consecuencias
directas sobre la narrativa audiovisual.

En el lenguaje cinematografico, existe una convencién técnica que propone un verosimil
de representacion de movimiento basado en una cadencia de 24 cuadros por segundo (fps)

y una velocidad de obturacién de 1/48, es decir, la mitad del tiempo que dura cada fotograma.
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Esta relacion busca conservar una fluidez visual que el espectador asocia con el “/ook cine-
matografico”. En camaras de video que graban a 25 fps, suele utilizarse una velocidad de
1/50 por proximidad® .

Modificar la velocidad de obturacién altera la percepciéon temporal, la representacion de los
movimientos y puede construir sensaciones muy potentes vinculadas a lo temporal, al universo
de sus personajes. Estos efectos pueden resultar desconcertantes, expresivos o poéticos segun
como se apliquen.

Mantener una velocidad de 1/50 con 25 fps garantiza una fluidez en los movimientos similar
a la que solemos ver en el cine, cualquier variacion produce efectos sobre la percepcion de los
movimientos. Distinguimos dos efectos: estroboscdpico y motion blur o barrido de movimiento.
Por ejemplo, en una escena con lluvia —donde el agua que cae es relevante a nivel narrativo y/o
estético— la forma en que decidamos grabar esa lluvia va a enriquecer lo que estamos contando.

El efecto estroboscépico se produce al utilizar una velocidad de obturacion alta. Se pierden
fragmentos del movimiento dado que se captura la escena con pequefios intervalos y esto pro-
voca que el ojo humano perciba los movimientos con pequenos saltos, pequenfas interrupciones
o congelamiento de acciones. Los objetos en movimiento rapido, y sobre todo los objetos que se
mueven a través del cuadro (de forma perpendicular), presentaran movimiento entrecortado. El
recurso se emplea con frecuencia en géneros de accion, guerra o terror —como peliculas bélicas
o series de zombis— para acentuar una estética de brusquedad, descontrol o amenaza. Por
ejemplo, en secuencias de combate puede utilizarse para destacar el recorrido de una bala, o el
impacto de un golpe.

En la serie danesa The Rain (Kainz, K & Arthy, N. DF Teaffner, J. 2018) la lluvia es una
amenaza, puesto que la lluvia ha destruido el planeta. La velocidad de obturacion alta nos
permite no solo ver las gotas de lluvia sino también sentirla: es una lluvia violenta, lacerante,
una lluvia que aniquila. De esta forma la VO refuerza su rol simbdlico en la pelicula. (fig. 9.5

fotograma a la derecha)

Figura 9.5. Lluvia (Hernandez, P., 2008 DF: Nieto, G.) y The rain (Kainz, K & Arthy,
N. 2018, DF: Tgffner, J.)

El barrido de movimiento se produce cuando se utiliza una velocidad de obturacion lenta, lo

cual genera una estela en los movimientos, puesto que se captura la imagen durante mas tiempo.

% Esto se desarrolla y profundiza en el capitulo 20.
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El resultado es una imagen con desenfoques dinamicos, donde las acciones dejan huellas visua-
les que pueden ser aprovechadas con fines expresivos. Este efecto puede transmitir sensaciones
de ensofacion, confusion, desplazamiento temporal o incluso estados alterados de conciencia.

En la pelicula Lluvia (Hernandez, P. 2008 DF Nieto, G.) la velocidad de obturacién varia a lo
largo del relato en funcion del tono emocional de las escenas. Al inicio, la lluvia es mostrada
como algo acuciante y persistente; sin embargo, en secuencias de intimidad o encuentro entre
sus protagonistas, la obturacién se vuelve mas lenta. Esto genera una atmdsfera envolvente y
poética, acorde con el tono romantico de esos momentos.

En conclusién, optar por una velocidad de obturacion mayor o menor que 1/48 o 1/50 (segun
si se filma a 24 o0 25 fps) implica salirse del verosimil cinematografico tradicional que plantea una
ilusién de movimiento con una fluidez que vinculamos a lo naturalista, —naturalista por el simple
hecho de que se enmarca en lo que venimos viendo en el audiovisual desde hace unos 100
afios—. Esa alteracion, lejos de responder a un exceso o falta de luz en la escena, debe ser una
decision estética y narrativa fundamentada. Volviendo al ejemplo de la lluvia, una velocidad alta
nos permitira no solo distinguir las gotas sino también generar la sensacién de una lluvia, fuerte,
lacerante, mientras que una velocidad de obturacion lenta permitira construir una atmésfera de
ensofacion, donde la lluvia envuelva la escena, dejando estelas suaves en nuestra imagen. Vale
aclarar que el modo en el cual la obturacion afecta la sensacién del movimiento no puede apre-

ciarse viendo fotogramas aislados, ya que el efecto subjetivo emerge en el visionado audiovisual.

Conclusion

Toda produccion audiovisual construye un sistema que responde a la busqueda formal de
quien esta dirigiendo. Este sistema tiene como principal objetivo potenciar el relato en sus di-
mensiones discursiva y sensorial. En ese marco, las variables de exposicién deben ser compren-
didas como herramientas, como recursos que no solo resuelven cuestiones técnicas, sino que
moldean la experiencia perceptiva de la audiencia. Manipular estas variables altera la percepcion
de la imagen y, en consecuencia, el modo en que la audiencia se vincula emocional y cognitiva-
mente con lo representado. Por lo tanto, su uso debe estar justificado dentro de una propuesta
estética coherente con el universo narrativo del proyecto. Como directoras y directores de foto-
grafia, es fundamental comprender el caracter plastico de estas herramientas y asumirlas no solo

como parametros técnicos, sino como recursos expresivos al servicio del relato.
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CAPITULO 10
Rango dinamico
Ramiro Chalde

En su concepcion mas amplia, el rango dinamico puede definirse como la relacion entre el
valor mas alto y el valor mas bajo de una cantidad variable. Este término se aplica a numerosos
campos de estudio, y esta cantidad variable sera distinta dependiendo de qué estemos hablando.
En nuestra disciplina, representara niveles de brillo o luminosidad, por lo que el rango dinamico
definira el rango de valores entre la parte mas brillante y mas oscura de una imagen.

Cuantos mas valores intermedios existan entre estos dos extremos (el blanco y el negro), mas
extenso sera el rango dinamico, y la unidad de medida que utilizamos para medirlos es el stop o
punto de exposicion.

En este apartado hablaremos del rango dinamico como una herramienta conceptual para describir

la capacidad de capturar y reproducir niveles de luminosidad de los dispositivos audiovisuales.

El rango dinamico de la vision humana

Nuestra visiéon puede percibir un gran rango de valores luminicos gracias a dos mecanismos:
en primer lugar, el iris de nuestros ojos se abre y se cierra, igual que un diafragma, para ajustarse
a los cambios de luz. En segundo lugar, el ojo cambia su respuesta a la luz al intercalar entre la
vision fotépica (utilizando los conos cuando hay mucha luz) y la vision escotépica (usando los
bastones, que son mas eficientes en situaciones de poca iluminacion).

Por lo tanto, todo el rango dindmico de nuestra vision no se percibe de manera simultédnea,
sino que se va adaptando medida que las situaciones luminicas cambian. Por ejemplo, si esta-
mos en una habitacién oscura y de pronto salimos al exterior, posiblemente tardemos unos se-

gundos en ajustar la vision a la nueva situacion luminica.

El rango dinamico de la escena

Cualquier escena tiene un rango de luminancia especifico, que es el resultado de la combi-
nacién de cuanta luz esté iluminando la escena y qué tan reflexivos son los objetos que la com-
ponen. Ademas, algunos elementos de la escena pueden no reflejar luz sino emitirla: lamparas,
fuego, ventanas, cielo.

Una escena con alto rango dinamico sera aquella que presente una gran diferencia de lumi-

nosidad entre su parte mas brillante y su parte mas oscura. Podriamos imaginar, por ejemplo,
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una escena que transcurre de dia en una oficina que cuenta con una ventana. El espacio esta
iluminado exclusivamente por la luz que entra desde el exterior. Si con un fotbmetro medimos la
parte mas oscura de la habitacion (aquella mas alejada de la ventana) y luego medimos el exte-
rior de la ventana (el cielo, por ejemplo) podriamos obtener una diferencia de mas de 10 stops
entre ambas mediciones, por lo que podriamos considerarla una escena de alto rango dinamico.

Una escena con rango dinamico reducido sera entonces una escena donde la diferencia
entre su parte mas brillante y su parte mas oscura no sea tan grande. Imaginemos por ejem-
plo una escena que transcurre de dia en una playa con un cielo completamente nublado. La
luz difusa del cielo ilumina de forma pareja todo el paisaje, por lo que no encontramos gran-
des diferencias de luz.

Recordemos que aqui estamos hablando de la luz real de la escena y no de la imagen final,
por lo que no hay que confundir escenas con alto rango dinamico con imagen contrastadas: el
rango dinamico de la escena sera determinado por las diferencias de luminosidad entre las re-
giones mas oscuras y mas brillantes. El contraste de la imagen, por otro lado, sera el resultado
de la combinacién entre el rango dinamico de la escena y el rango dinamico del dispositivo de

captura, tal como explicaremos a continuacion.

El rango dinamico de los dispositivos de captura

El rango dinamico de los dispositivos de captura determina el total de stops que pueden ser
registrados entre el negro y el blanco. Cuanto mayor sea este rango dinamico, mayor cantidad
de tonos podremos capturar sin perder detalle tanto en las zonas bajas como en las altas.

El rango dinamico de estos dispositivos siempre esta determinado por la tecnologia. La pelicula
fotografica en blanco y negro tiene un rango dinamico de entre 12 y 14 stops, mientras que la pelicula
color tienen un rango menor. Hasta hace poco, las camaras de video tenian un rango dinamico mucho
mas limitado (alrededor de 6 stops), es por esto que en el cine se siguid capturando con material
filmico hasta mucho tiempo después de la apariciéon del video, ya que permitia escenas mucho mas
ricas en valores luminicos y contraste. Por eso las camaras de video, utilizadas en la television, pre-
cisaban una iluminacién mas plana y pareja para no exceder su limitado rango dinamico.

Con el correr del tiempo la tecnologia de video fue mejorando, ampliando el rango dinamico
de las camaras profesionales y dando lugar a las camaras de cine digital, con rangos dinamicos
de entre 12 y 20 stops, por lo que fue reemplazando al filmico como dispositivo de captura pri-

mario para el cine.

El rango dinamico del dispositivo de reproduccion

El rango dinamico de los dispositivos de reproduccion se mide a partir de la relacién entre

el nivel de luminosidad maximo y minimo que puedan alcanzar. Es decir, cuan brillante es el
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blanco y cuan oscuro es el negro. Al igual que en los dispositivos de captura, depende de la
tecnologia disponible.

Las pantallas de computadora tradicionales tienen un ratio de contraste 1000:1, lo cual indi-
caria un rango dindmico de 10 sfops bajo condiciones ideales, pero en la realidad estas pantallas
ofrecen un rango aproximado de 6 a 7 stops y la percepcion del rango siempre dependera de las
condiciones de visualizacion: mirar una pantalla bajo intensa luz ambiental, por ejemplo, reduce
el contraste aparente y, por lo tanto, el rango dinamico. El angulo de visién también influye en la
percepcion del rango dinamico: en algunos tipos de pantallas los niveles de negro se ven eleva-
dos y el contraste disminuido cuando se las observa desde angulos extremos.

Los televisores y monitores HDR (High Dynamic Range), que utilizan tecnologias como el
OLED y Quantum Dot, permiten ofrecer rangos dinamicos de hasta 20 stops bajo condiciones
ideales (ratio de contraste de 1.000.000:1).

Relacion entre rangos dinamicos

Veamos ahora cémo se articulan estos distintos rangos dinamicos. La siguiente escena pre-
senta un rango dindmico de 11 stops entre su regién mas brillante y su zona mas oscura. Esto
significa que si quisiéramos capturar la imagen en su rango entero, necesitariamos un dispositivo
de captura que tenga como minimo 11 stops de rango dinamico; de esta forma podriamos regis-

trar con detalle tanto las zonas mas brillantes como las mas oscuros.

Figura 10.1. Escena con su respectivo rango dinamico
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Latitud

Muchas veces ocurre que el rango dinamico de la escena es menor al rango dinamico de la
camara. Por ejemplo, si la escena vista en la Figura 10.1. (11 stops de rango dinamico) es regis-
trada con una camara de cine digital (15 stops de rango dinamico), existirian 4 stops sobrantes.
Es aqui donde entra en juego el concepto de /atitud, que muchas veces se utiliza como sinénimo
de rango dinamico, aunque no lo sea. Podriamos definir a la latitud como la medida en que se
puede ser flexible con la exposicidn sin poner en riesgo los valores luminicos de la escena. Es
decir, nos indica cuanto podemos sobreexponer o subexponer una imagen sin perder detalle.

Volvamos al ejemplo anterior. La escena tiene un rango dinamico de 11 stops y mi camara
tiene un rango de 15 stops. Esto significa que tengo 4 stops de latitud, podria subexponer 2 stops

0 sobreexponer 2 stops y no estaria perdiendo detalle en ninguno de los extremos.

Figura 10.2. Latitud positiva, el rango dinamico de la camara es mayor que el de la escena

Rango dindmico de la escena

Rango dinamico de la camara

FEEEE
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1

Latitud Latitud

La latitud nos permite exponer de la manera que creamos mas conveniente sin poner en
riesgo los valores luminicos y nos abre las puertas a la experimentacion en la post-produccion;
podremos manipular la imagen para extender o achicar su rango tonal dandole mayor o menor

contraste, siempre partiendo de una imagen con el rango completo.

Latitud negativa

Ahora pensemos en el caso contrario ;Qué pasa cuando el rango dinamico de la escena
excede el rango dinamico de la camara? Aqui podriamos hablar de una latitud negativa, se trata
de una situacién en la que habra que tomar una decision a la hora de exponer ya que se tendran
que sacrificar valores luminicos. Supongamos que mantenemos la escena vista anteriormente
pero ahora contamos con una camara con un rango dinamico de 7 stops.

Como se observa en la Figura 10.3, a la hora de exponer habra que elegir qué regién de
valores luminicos se consideran prioritarios en la imagen. Si exponemos para las zonas oscuras,
entonces los valores medios y altos quedaran por fuera del rango (se quemaran, pasando a ser

blanco sin detalle).
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Figura 10.3. Latitud negativa, el rango dinamico de la camara es menor que el de la escena

Rango dindmico de la escena

Rango dindamico de la camara
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Si priorizamos los tonos medios, las partes mas oscuras y brillantes perderan detalle en la
imagen, se veran negras y blancas respectivamente (quedan por fuera del rango que puede
manejar la camara). Por Ultimo, si priorizamos las altas luces, las zonas medias y bajas también

quedaran por fuera de lo que puede capturar la cdmara y quedaran como negro puro.

Figura 10.4. Misma escena fotografiada en tres rangos diferentes de exposicion
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CAPITULO 11
Instrumentos de medicidn

Ramiro Chalde y Franco Palazzo

Fotometros

Los fotdmetros son instrumentos utilizados para medir la luz que incide o se refleja de los
objetos de una escena, dandonos la informacién necesaria para una correcta exposicion. Du-
rante gran parte de la historia de la fotografia y el cine fueron el Gnico dispositivo disponible para
medir la luz en rodaje.

En la actualidad existen otras herramientas que nos pueden ayudar a exponer con mayor
precision (histogramas, monitores de forma de onda, false color, etc), sin embargo entender el
funcionamiento de los fotometros y la interpretacion de la informacién que nos brindan nos ayuda

a comprender mejor el funcionamiento de la exposiciéon de la imagen audiovisual.

Existen dos tipos de fotémetros: de luz incidente y de luz reflejada, y diversos métodos de
medicion e interpretacion de los datos de cada uno.

Un fotémetro de luz incidente cuenta con un recolector de luz llamado calota (un disco
blanco plano o esférico) para medir la luz que incide sobre un objeto. Al utilizar este tipo de
fotometro, el recolector debe apuntar hacia la luz, desde la posicion del objeto a fotografiar.

Este tipo de fotdbmetro mide la cantidad de luz sin tener en cuenta las propiedades visuales
del objeto iluminado. Independientemente de si es opaco, brillante o traslucido, claro u oscuro,
el fotdmetro siempre nos dara la misma medicién porque solo tiene en cuenta la luz que incide
sobre los elementos de la escena.

Un fotometro de luz reflejada, comiunmente llamado spot-meter, mide la luz que esta siendo
reflejada por los objetos hacia la camara. En este caso la medicién del fotometro si esta condi-
cionada por las caracteristicas del elemento que estamos midiendo, y un objeto mas oscuro dara
una medicidon mas baja que uno claro en la misma condicion luminica. Estos fotdmetros cuentan
con un visor y un punto en su centro, el cual “apuntamos” a donde queremos medir, idealmente
desde una posicion cercana a la camara.

Existen fotobmetros que posibilitan los dos tipos de medicién en un Unico aparato (ver figura 11.1).

Los fotdbmetros que se encuentran en el interior de las camaras, llamados exposimetros, son

por definicién fotometros de luz reflejada.
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Figura 11.1. Fotometro digital Sekonic L-758C. Realiza mediciones

de luz incidente y también de luz reflejada.
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Sin importar cual usemos, todos los fotdmetros brindan datos con el mismo objetivo: exponer
correctamente la escena que se esta midiendo. Para lograr esto, ambos fotobmetros asumen que
el objeto a exponer tiene un valor de luminancia correspondiente a un gris medio, es decir un
objeto que en la imagen final tendra un valor de brillo que perceptualmente estara a mitad de
camino entre el blanco y el negro. Esto es importante porque significa que las mediciones de los
fotébmetros nunca deben ser tomadas y seguidas al pie de la letra, sino que deben ser analizadas
e interpretadas, teniendo en cuenta el nivel de brillo de la escena a exponer.

La mayoria de los fotdmetros modernos nos dan los resultados de las mediciones en puntos
de diafragma (f-stops). Para hacer esto, primero introducimos los valores de ISO y velocidad (que
se suponen fijos) y el fotdbmetro nos indicara qué valor de apertura de diafragma es la indicada
para ese nivel de luz.

Veamos un ejemplo para entender mejor las diferencias entre los dos tipos de fotémetro:

Supongamos entonces que queremos fotografiar una pared gris, cuyo valor de brillo equivale
a un gris medio. Con un fotémetro de luz reflejada, nos deberiamos posicionar cerca de camara
y, mirando por el visor del fotdmetro, apuntamos hacia la pared. Previamente introducimos en el

fotébmetro nuestros valores elegidos de ISO y velocidad.

Supongamos que el resultado de la medicién es una apertura de diafragma de /4.

Si seteamos las variables de exposicion como nos dice el fotdmetro, la fotografia de la
pared gris estara correctamente expuesta y su nivel de brillo se correspondera al de la reali-
dad. En este caso, hacerle caso a los que nos marca el fotdmetro nos lleva a exponer la
imagen correctamente.

Ahora bien  Qué pasa cuando el objeto a fotografiar tiene un nivel de brillo diferente al gris medio?

Partamos de la misma situacion que en el ejemplo anterior, la luz no ha cambiado, pero esta
vez la pared no es gris, sino blanca. Procedemos a medir con el fotdmetro y el resultado es un

/11, tres stops mas cerrado que en el ejemplo anterior.
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Aqui es donde hay que interpretar lo que nos estd marcando el fotometro: recordemos que el
fotdmetro asume que la pared es un gris medio, por lo cual al medirla interpreta que esta siendo
sobreexpuesta, ya que la pared blanca esta reflejando mas luz que la pared gris. La medicién nos da
como resultado un f/11 para compensar esta supuesta sobreexposicion, por lo cual en la fotografia la
pared no se veria blanca, sino gris: quedara subexpuesta por seguir las instrucciones del fotometro
sin interpretarlas. Para que la pared quede correctamente expuesta debemos compensar lo que nos
marca el fotémetro y abrir el diafragma 3 stops aproximadamente (volver a f/4).

Lo mismo ocurre cuando el objeto es menos brillante que un gris medio. Supongamos ahora que
la pared tiene un nivel de brillo mas cercano al negro. La medicion del fotémetro nos marca un /1.4,
esto es porque la pared refleja 3 veces menos luz que la pared gris. Si seguimos las instrucciones del
fotdmetro, el resultado seria una fotografia de la pared sobreexpuesta, con un valor cercano al gris
medio que no es el que tiene en la realidad. Para que la pared oscura esté bien expuesta habria que
compensar la medicion del fotémetro y cerrar el diafragma a f/4 aproximadamente.

Notese que en los tres casos, la apertura de diafragma para que las 3 paredes queden co-
rrectamente expuestas es /4.

Pensemos la légica de esto: Si en f/4, la pared gris se expone correctamente, una pared
blanca que refleja mas cantidad de luz también quedara fielmente representada (mas brillante) y
una pared mas oscura, que refleja menos luz, también se vera mas oscura en la imagen.

La Figura 11.2 ilustra los resultados de exponer cada pared con cada una de las aperturas de

diafragma sugeridas por el fotometro.

Figura 11.2. Resultado de las exposiciones de las paredes con tres aperturas diferentes

Pared oscura Pared gris Pared blanca

Las mediciones con fotdmetros de luz incidentes suelen ser mucho mas faciles de interpretar que

las de los spot-meters. A diferencia del spot-meter, el fotdmetro incidente mide la luz que llega a la
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escena, no el objeto en si. Esto quiere decir que mientras la luz no cambie, la medicién del fotometro
sera siempre la misma, aunque estemos fotografiando una pared gris, negra o blanca.

Siguiendo el ejemplo anterior, si medimos con el fotometro la luz que incide sobre la pared, la
medicién dara como resultado una apertura de /4. Lo que nos indica la medicién es que con ese
nivel de luz incidiendo sobre la escena, utilizar esa apertura de diafragma nos dara como resul-
tado un gris medio correctamente expuesto. Silo que estamos fotografiando es mas brillante que
un gris medio (la pared blanca), en la imagen se vera mas claro, y lo contrario ocurriria con la
pared oscura. Esto se da porque, aunque el objeto a fotografiar cambie, la medicién no.

Pero, qué pasa si en una escena queremos controlar con precision cuan clara se vera la pared
blanca en la imagen. O, mas dificil aun, si lo que estamos fotografiando es un objeto que emite
luz, como podria ser un velador en escena, un cartel luminoso, o incluso el cielo. En estos casos
sélo el fotdmetro de luz reflejada nos arrojara datos utiles, permitiendo conocer el nivel de brillo

de cada objeto de la escena.

Termocolorimetro

El termocolorimetro es otro de los instrumentos de medicién utilizado en el set. Su principal
funcion es analizar la temperatura de color de una fuente de luz en Kelvin (K) y, en algunos
casos, su composicion espectral y coordenadas cromaticas. Esto permite a directores de foto-
grafia y gaffers equilibrar distintas fuentes de luz, asegurando que todas tengan una temperatura
de color coherente y evitando dominantes de color no deseadas en la imagen. Esto es especial-
mente Util cuando se combinan luces naturales y artificiales o cuando se necesita igualar dife-
rentes tipos de luminarias, como LEDs, tungsteno o fluorescentes.

Figura 11.3. Termocolorimetro Sekonic C-800
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Ademas de la temperatura de color, los termocolorimetros modernos también nos permi-
ten evaluar el indice de reproduccién cromatica (IRC) y la distribucion espectral de las fuen-
tes de luz, lo cual nos indica la calidad de la luz y la fidelidad que tendran los colores al
momento de la captura.

El uso de un termocolorimetro es similar al de un fotdmetro incidente, ya que para realizar la

medicidn se orienta el sensor del dispositivo hacia la fuente de luz.
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Histograma

El histograma es una representacion grafica de la distribucion de los tonos de una imagen.
En el Eje X se encuentran los tonos del negro (izquierda) al blanco (derecha) pasando por los
tonos medios (centro). El Eje Y nos indica la cantidad de pixeles de la imagen que tiene ese nivel
de brillo. Si el histograma muestra pixeles pegados al extremo izquierdo o derecho del grafico,
nos esta indicando que en la imagen hay zonas de negro o blanco puro, respectivamente.

En la figura 11.4 vemos una imagen junto con la medicion del histograma. Podemos observar
que esta compuesta, en su mayoria, por tonos oscuros; pero también posee tonos cercanos al
blanco. La distribucion de tonos en el histograma nos da indicios acerca del contraste de la ima-
gen: la presencia de pixeles cerca de los extremos nos indica que la imagen presenta tonos
blancos y negros, por lo que posee un alto contraste. La acumulacion de mas cantidad de pixeles

en la zona izquierda, ademas, nos indica que la imagen presenta una clave tonal baja.

Figura 11.4. Fotografia de Ansel Adams acompariada de su correspondiente histograma

w
=
Q
25
o
@
=
=
&
=
=
=
<
S

Niveles de brillo

El histograma permite evaluar facilmente el contraste de la escena. Si vemos pixeles “pega-
dos” a la izquierda y derecha del histograma, nos indica, ademas, que el rango dinamico de la
escena es mayor que el de nuestra camara. Al mostrar los valores de brillo que hay en la escena
de forma global, es una herramienta util para medir grosso modo la clave tonal de la escena, tal

como se menciona en el capitulo 7.
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El histograma es una herramienta muy util a la hora de definir un criterio de exposicién si lo
utilizamos en rodaje, ya que nos permite ver rapidamente la distribucion de tonos de la escena
al modificar la puesta de iluminacién o el nivel de exposicion en camara.

La mayor desventaja del histograma es que no nos brinda ninguna informacién sobre donde
estan esos niveles de brillo en la imagen. Puede indicarnos que algo esta muy subexpuesto o

muy sobreexpuesto, pero no qué elemento de la escena es ni donde esta.

Monitor de forma de onda

El monitor de forma de onda es otro de los instrumentos que se usan para medir la exposicion.
Se puede encontrar en camaras profesionales o semi-profesionales, en monitores de campo y
en programas de postproduccion. Al igual que el histograma, el monitor de forma de onda nos
muestra los valores de brillo de la imagen, pero, ademas, nos indica aproximadamente en que
parte de la imagen se encuentra.

En el Eje X del grafico del monitor de forma de onda tenemos la lectura de los pixeles de la
imagen de izquierda a derecha. Esto significa que, si algo esta a la izquierda en la imagen, tam-
bién estara a la izquierda en el monitor de forma de onda. En el Eje Y tenemos valores de brillo,
de 0 a 1023 (trabajando en 10 bit), por lo tanto, los elementos mas oscuros aparecen abajo y los

mas brillantes, arriba.

Figura 11.5. Fotograma de la pelicula Historia de lo oculto (Ponce, 2020)

acompanado de su lectura en un monitor de forma de onda
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Vectorscopio

El vectorscopio es una herramienta de medicion utilizada para analizar la informacién de color
de una imagen, representando visualmente el matiz y la saturacién en un grafico circular. A dife-
rencia del histograma o el monitor de forma de onda, que se enfocan en la luminancia, el vec-
torscopio muestra cédmo estan distribuidos los colores y cuan saturados estan.

Cuanto mas saturado esté un color en la imagen, mas cerca del borde se extendera su
representacion en el grafico, mientras que los colores menos saturados permaneceran cerca
del centro. La ausencia de informacién cromatica (pixeles blancos, grises o negros) se re-
presenta justo en el centro. Analizando la distribucion de pixeles en el grafico es posible
identificar qué matices predominan en laimagen y cuan saturados estan. Ademas, la posicion
general del grafico con respecto al centro del vectorscopio permite detectar desequilibrios de
balance de color: si el conjunto de trazos esta desplazado en una direccién especifica, esto
puede indicarnos que la imagen tiene una dominante de color. Es una herramienta clave para
ajustar el balance de blancos, igualar la saturacién entre planos y mantener la coherencia

cromatica en la correccion de color.

Figura 11.6. Fotograma de Trap (La Banca, 2017) junto a su respectivo vectorscopio

En la Figura 11.6 podemos apreciar un vectorscopio cuya informacion de color se inclina
hacia las casillas correspondientes al rojo y al magenta, lo cual indica una dominante de ese
color en la imagen.

Las casillas presentes en el grafico representan la posicion de primarios y secundarios: rojo,
verde, azul; cian, magenta, amarillo, con un nivel de referencia de saturacién para cada uno. En
la mayoria de los sistemas de correccion de color, como DaVinci Resolve, estas casillas estan
configuradas para marcar el 75% de saturacion en una sefial estdndar de video. Si los colores
sobrepasan estas casillas y se acercan al borde del circulo, significa que estan muy saturados y

podrian exceder los limites seguros para ciertos estandares de emision.
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RGB Parade

El RGB Parade es una herramienta de medicion que muestra de manera separada las formas
de onda de los canales rojo, verde y azul en un grafico alineado de izquierda a derecha, permi-
tiendo analizar la intensidad de cada componente de color en la imagen. A diferencia del monitor
de forma de onda tradicional, que muestra la luminancia total, el parade desglosa la seial en sus
tres canales principales, facilitando la deteccion de desbalances de color. Suele utilizarse mas
en postproduccién que en rodaje.

Observando las diferencias en la altura de los graficos es posible identificar dominantes
de color no deseadas y corregirlas con precision. Sin embargo, en una imagen a color es
normal que haya diferencias en las alturas de los canales, ya que eso significa la presencia
de color. Si los tres graficos estuvieran perfectamente alineados en todas las areas de la
imagen, significaria que estamos viendo una imagen en blanco y negro. La clave al interpre-
tar el Parade es diferenciar entre estas variaciones naturales de color y los desbalances no
deseados que pueden afectar la imagen. Esta herramienta, si la interpretamos correcta-
mente, puede permitir el ajuste de brillo y color de cada plano de manera precisa para traba-

jar la continuidad visual en postproduccién.

Figura 11.7. Fotograma de Trap (Labanca, 2017) junto a su respectivo RGB Parade
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En la figura 11.7 podemos observar una dominante rojiza en la parte mas brillante del RGB
Parade, lo cual corresponde al cielo en la imagen. Esta dominante se aprecia en las diferencias
de altura entre las sefiales de rojo, verde y azul. Al mismo tiempo, podemos notar que, en la
parte mas oscura de la imagen, la sefial del canal rojo estd mas arriba que la del canal azul, que
a su vez esta mas arriba que la sefial del canal verde, lo cual nos indica una dominante rojiza/ma-

genta en los negros.

False Color

El false color es otra herramienta que nos permite medir los niveles de brillo de la imagen.
Suele estar presente en camaras de cine digital profesionales y monitores de campo de mediana
y alta gama, y solo se utiliza en rodaje. Al activar el false color, distintos rangos de brillo de la
imagen son representados a través de un color especifico, o que permite conocer rapidamente

el nivel de exposicion de cada objeto.

Figura 11.8. Imagen vista a través de la herramienta false color

M

En el false color los niveles de luminancia estan medidos en IRE de 0 (negro) a 100% o 110%
(blanco). A cada rango de IRE le corresponde un color especifico. Cada fabricante de camara o
monitor usa su propia tabla de colores en el false color, y cada rango tonal se representa con un
color particular. En la imagen de la figura 11.8, por ejemplo, el rojo representa el 100% de brillo
(blanco quemado), el amarillo el 90% (blanco con detalle) y el rosa representa el 60% (piel cau-

casica correctamente expuesta).
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Conclusion

Como hemos visto a lo largo de este capitulo, contar con instrumentos de medicion puede ser
fundamental para exponer correctamente, o para manipular la imagen en postproduccién. Esto
no quiere decir que no podamos valernos de los monitores que utilicemos para visualizar la ima-
gen, pero al utilizar instrumentos de medicién obtenemos datos precisos y objetivos. Los instru-
mentos no tienen un Unico uso, y cada DF o colorista puede elegir los que mas utiles le resulten
para su trabajo en cada instancia. Utilizar el false color, por ejemplo, puede ayudar a exponer la
piel de un personaje siempre al mismo nivel. Un fotometro de luz reflejada permite medir facil-
mente la relacion de contraste entre el personaje y el fondo, o entre ambos lados de su rostro
para mantener la continuidad de luz entre planos. El vectorscopio y el monitor de forma, por su
parte, de onda pueden ayudar a empatar rapidamente los niveles globales de brillo y color entre
varios planos de una escena durante la correccion de color.

Conocer las posibilidades técnicas de estos dispositivos y sus métodos de uso facilita mucho
nuestro trabajo para exponer o postproducir cada plano y cada escena, y nos permite evitar mas

facilmente errores que pueden retrasar el rodaje o la postproduccion.
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CAPITULO 12
Color. Percepcion, representacion y propiedades

Franco Palazzo

Qué es el color

El color es un aspecto constitutivo de nuestra percepcion visual y tiene un lugar central en la
composicion de la imagen audiovisual. En este capitulo desglosamos diferentes aspectos y de-
finiciones del color, abordandolo primero como un fenémeno perceptual y luego como una herra-
mienta expresiva en la fotografia audiovisual.

La definicion mas importante del concepto de color en nuestra disciplina es aquella que lo
describe como una experiencia subjetiva. El color se manifiesta en nuestra percepcion visual
como una propiedad de la luz y de los objetos. Esta sensacion se produce a partir del estimulo
generado por la energia electromagnética que llega a nuestros ojos con una mezcla de diferentes
longitudes de onda.

Muchos estudios sobre el color, por lo tanto, tienen por objetivo entender esa experiencia

subjetiva y proponer herramientas concretas para su representacion.

El color en la luz y los objetos

Figura 12.1. Al dispersar mediante un prisma las longitudes de onda de un haz

de luz blanca, se despliegan todos los colores en forma de arcoiris

Llamamos espectro visible —o simplemente luz— al estrecho rango de ondas electromagné-

ticas que nuestro sistema visual puede percibir, compuesto por longitudes de onda entre los 380
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y 720 nanometros?. Si descomponemos el espectro visible separando las longitudes de onda
que lo componen (figura 12.1), podemos observar que cada una es percibida como un color
diferente. Segun las proporciones e intensidades en la mezcla de longitudes de ondas que llegan

a nuestros ojos, percibimos distintos colores y niveles de luminosidad.

Luz blanca y luz coloreada

Cuando un haz de luz estd compuesto por la combinacién de todas las longitudes del espectro
visible, podemos decir que estamos en presencia de una luz blanca. Dicho de otro modo, una
luz blanca es aquella que contiene todas las longitudes de onda del espectro visible, y segun la
proporciéon en la que se presenten tendra distintas dominantes de color. Podemos llamar luz
blanca a la luz del sol al mediodia, o a la luz de una lampara incandescente, aunque si las com-
paramos podremos ver que la primera tendra una dominante mas fria (azulada/cyan) y la se-
gunda una dominante mas calida (dmbar/naranja). Incluso a lo largo del dia podemos observar
diferentes dominantes de color en la luz. Sabemos por ejemplo que durante el atardecer o ama-
necer la luz directa del sol es mas célida.

Por otro lado, llamamos coloreada a la luz que contiene pocas longitudes de onda y genera

un efecto marcado de algun color en patrticular: la luz roja de un semaforo, por ejemplo.

Espectro continuo, discontinuo e indice de reproduccion cromatica

Algunas fuentes de luz artificiales pueden dar una sensacion de luz blanca?' aunque no emi-
tan todas las longitudes de onda del espectro visible. Esto sucede con muchas tecnologias de
emision de luz, como las lamparas fluorescentes, lamparas de descarga y lamparas LED, y po-
demos describir su luz como de espectro discontinuo, en oposicién a las luces de espectro con-
tinuo, que contienen todas las longitudes de onda.

En la Figura 12.2 podemos ver que tanto la luz del dia como la incandescente contienen todas
las longitudes de onda, aunque en diferentes proporciones. La de espectro discontinuo, por el
contrario, carece de una parte del espectro electromagnético. Cuanto mayor sea la proporcion
del espectro visible presente en un haz de luz, mas se parecera a una luz blanca y por lo tanto
posibilitara una mejor reproduccion del color. Esta propiedad se denomina indice de reproduccion
cromatica, y determina en una escala de 1 a 100 cuan buena es una luz para la correcta percep-

cién o reproduccion del color.

20 Otros rangos de longitudes de onda son las ondas de radio, microondas, rayos X, luz infraroja, ultravioleta, etc. Cada
uno de estos rangos, con distintas longitudes de onda y niveles de energia, tiene propiedades diferentes.

2! Llamamos sensacion de luz blanca porque pueden permitir al ojo humano o al sensor de una camara percibir o repro-
ducir los colores de la realidad de forma mas o menos precisa.
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Figura 12.2. Representacion espectral de las fuentes de luz. En el eje horizontal se muestran

las longitudes de onda del espectro visible y en el eje vertical la irradiancia (intensidad)

Luz incandescente Luz diurna estandar Vapor de sodio de alta presion

ALL_L

Cuando una fuente posee espectro continuo, su IRC sera de 100, y cuando la ausencia de
longitudes de onda impida la distincién o reproduccién correcta de colores, su IRC tendera a 1.
El caso extremo de esto es una luz coloreada: si, como vemos en la figura 12.3 (derecha), ilumi-
namos una escena con luz verde, esa iluminacion contendra una serie muy limitada de longitudes
de onda y so6lo veremos ese color. Los objetos que no reflejan la luz en esas longitudes de onda,

se veran negros (como la campera roja del fondo).

Figura 12.3. Luz incandescente, IRC 100 (izquierda); luz de vapor de sodio de alta presion, IRC 25

aprox (Centro); luz coloreada, IRC 1 (derecha). Debajo sus representaciones espectrales

En el capitulo 17, Equipos de iluminacién. Lamparas, luminarias y sistemas de montaje, se

desarrolla la importancia del IRC a la hora de utilizar luminarias artificiales para el registro de

imagenes a color en fotografia fija o audiovisual.

Elementos de la percepcion o representacion del color

Para poder percibir cualquier tipo de estimulo visual o generar una imagen mediante una

camara, necesitamos tres elementos basicos:
- Una fuente de iluminacion que emita ondas electromagnéticas dentro del espectro visible.

- Un elemento u objeto que refleje o transmita parte de esa luz.
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- Un sistema o elemento fotosensible que transforme la luz en informacién visual. Puede

ser el sensor digital de una camara, pelicula fotoquimica o nuestros ojos.

Estos tres elementos son los que van a definir las caracteristicas cromaticas del estimulo
visual. En primer lugar, la luz siempre tiene una determinada composicion cromatica. Como de-
finimos previamente, la luz blanca posee una mezcla de todas las longitudes de onda del espec-
tro visible. Pero esa proporcién puede variar, y una luz blanca puede ser, por ejemplo, mas calida
0 mas fria que otra, si contiene mayor proporcion de ondas largas o cortas respectivamente. Pero
si un haz de luz s6lo contiene una parte del espectro (y por lo tanto posee un IRC bajo), no podra

utilizarse para percibir o reproducir colores de una forma fiel.

Figura12.4

En segundo lugar, los objetos o materiales tienen la propiedad de reflejar —o transmitir, en el
caso de objetos translicidos— cada longitud de onda en diferentes proporciones. Una manzana,
por ejemplo, refleja mas cantidad de longitudes de ondas rojas. Es decir: cuando iluminamos una
manzana con luz blanca, ésta refleja en mayor proporcion las ondas largas, que producen un
estimulo visual rojo, y absorbe mayoritariamente el resto de las ondas. Un objeto blanco o gris
es aquel que refleja todas las ondas del espectro visible en igual proporcién y un objeto negro es
aquel que absorbe toda la luz que recibe.?

Por ultimo, también debemos tener en cuenta que todos los elementos fotosensibles artificia-
les tienen una determinada capacidad de captacion del color, segun las caracteristicas técnicas
y constructivas de la tecnologia utilizada. Nuestro sistema de vision y su capacidad de percibir
colores es la principal referencia mediante la cual se comparan los sistemas artificiales en sus
capacidades de captacién o reproduccion de color. Esto lo veremos con mayor detalle en los

capitulos 23 y 24, donde se aborda en profundidad la codificacion digital y sus espacios de color.

22 Cabe aclarar que ningun objeto de la realidad puede ser perfectamente blanco o negro. Todos los materiales absorben
o reflejan al menos una porcién minima de la luz que reciben. Podemos agregar también, que cuanto mas estrecha sea
la proporcion del espectro que refleja un objeto, mas saturado o puro es su color.
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Propiedades del color y circulo cromatico

Como mencionamos en el capitulo 5, Elementos visuales y dinamicas del contraste, podemos
describir un determinado color a partir de tres propiedades: matiz, saturacion y luminosidad. Es-
tas propiedades no sélo permiten describir un color de forma concreta y objetiva, sino que tam-
bién se utilizan como variables para la manipulacién del color en dispositivos de iluminacién y
postproduccion de imagen. Muchas veces se refiere al matiz como sinénimo de tono. Sin em-
bargo, en este libro evitamos ese término, para que no se confunda con el aspecto tonal, que en
nuestra disciplina se vincula al nivel de brillo o luminosidad de una imagen.

El matiz es la propiedad que tiene relacion principalmente con la percepcion del color segun
su longitud de onda dominante. Las diferencias perceptuales entre matices nos permiten poner-
les nombres distintivos (rojo, naranja, amarillo, etc). Puede graficarse mediante el circulo croma-
tico, donde se despliega de forma radial. Si tomamos como punto de partida los colores del es-
pectro visible, en la interseccion en la cual se mezclan los extremos (rojo y azul-violeta), surge el
color magenta. Este color no forma parte del espectro visible —ninguna longitud de onda produce
ese estimulo— pero nuestro sistema visual percibe un matiz distinto a partir de la mezcla de azul
y rojo (este efecto puede apreciarse en la figura 12.6). A la hora de describir o manipular un color,
el matiz suele ser su propiedad mas importante, a partir de la cual se define luego su saturacion,
que refiere a su nivel de pureza.

Figura 12.5. Circulo cromatico (izquierda). Matiz, saturacion y luminosidad ejemplificados
mediante las variaciones posibles del color rojo (derecha)
Matiz

I

Luminosidad

Saturacién

La propiedad del brillo, por otra parte, puede ser considerada la propiedad mas importante en
términos perceptuales, ya que define la dimension tonal de una imagen. De hecho, es la propie-
dad fundamental, sin la cual no se puede representar una imagen fotografica: podemos tener
imagenes sin matiz o saturacion, es decirimagenes acromaticas: el cine y la fotografia en blanco

y negro nos demuestran que solo con la dimensién tonal —niveles de brillo— pueden generarse
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imagenes potentes. Por, eso el color puede pensarse de forma independiente a los niveles de
brillo de una imagen cuando abordamos una propuesta fotografica.

En el marco de los procesos creativos, muchas veces solemos abordar por un lado en la
dimension tonal de la fotografia (a partir de claves tonales, criterios de exposicion, contraste del
disefio luminico, etc.) y por otro lado el aspecto cromatico (paleta de color, dominantes y balance,

saturacion, etc.).

Sintesis aditiva y sustractiva

A la hora de sintetizar colores mediante técnicas artificiales, contamos con dos grandes sis-

temas o técnicas: la sintesis aditiva y la sintesis sustractiva.

Figura 12.6. Generacion de color a partir de sintesis aditiva (RGB) y sustractiva (CMY)

La primera consiste en generar colores sumando luz de distintas longitudes de onda. De esta
forma funciona el sistema RGB?3, utilizado por todos los dispositivos electronicos para grabar y
reproducir imagenes a color. Las pantallas, por ejemplo, lo utilizan para sintetizar colores en cada
pixel de imagen, como vemos en la figura 12.7. Los sensores de las camaras también emplean
este sistema para capturar y codificar las imagenes.

Las luminarias led RGB pueden generar luz de distintos colores sumando la luz de leds rojo,
verdes y azules, en distintas proporciones. Muchas luminarias pueden sumar, ademas, leds de
otros colores para ampliar el espectro de colores emitidos y/o leds blancos (frios y/o calidos) para
mejorar la calidad e intensidad de la luz blanca, como en el caso de los sistemas RGB+WW o
RGB+CCT, desarrollados en el capitulo 17.

2 La sigla viene de los nombres de los colores rojo, verde y azul en inglés: red, green, blue.
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Figura 12.7. Luminaria led RGB (izquierda) y macrofotografia de los pixeles de una pantalla

de celular (derecha)

La sintesis sustractiva, en cambio produce color restando —absorbiendo— colores a partir de
la luz blanca. De esta forma funcionan, por ejemplo, los filtros de camara, filtros de luces y la
pelicula fotoquimica. A partir de una luz blanca, se filtran determinadas longitudes de onda para
tefir o cambiar la dominante de color de la luz. De esta manera podemos convertir una luz calida
en una luz fria mediante un filtro. O directamente absorber todos los colores menos uno, utili-

zando un filtro de color delante de la luz para generar una luz coloreada.

Figura 12.8. Filtros de colores para luces y lente

g
Metter

Modelos de representacion del color

Nuestros ojos son sensibles a tres tipos de estimulos vinculados al color: ondas electromag-
néticas largas, medias y cortas. Segun la mezcla de estimulos que recibe en cada uno de sus
receptores, el ojo genera una determinada sensacion de color en el sistema visual. Los modelos
de representacion de color permiten representar los colores, que en principio son experiencias
subjetivas, mediante valores numéricos, lo cual posibilita la catalogacion, descripcion y estudio
del color a partir de aspectos técnicos mensurables. Estos modelos son utilizados para la captura,
codificacion, manipulacion y reproduccién del color en todos los dispositivos utilizados para pro-

ducir imagenes audiovisuales (camaras, monitores, software de postproduccion, sintesis digital).
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Podemos separar los modelos de color en dos grandes familias: Por un lado, los que descri-
ben el color a partir de la mezcla de tres —o mas— colores de referencia. Esos son los colores
primarios dentro de cada modelo. Se utilizan principalmente en los dispositivos que capturan o
que reproducen imagenes. El modelo mas comun de este tipo dentro del audiovisual es el RGB,
cuyos primarios son el rojo, verde y azul. Como vimos anteriormente, las camaras digitales y los
monitores, por ejemplo, captan y reproducen imagenes a partir de la mezcla en diferentes pro-
porciones de estos tres colores en cada pixel de imagen. Otro modelo a partir de colores prima-
rios es el CMYK?*, sistema sustractivo utilizado en grafica. Impresoras de todo tipo mezclan pig-
mentos cian, magenta, amarilla y negra para generar colores sobre papel.

Por otro lado, existen modelos matematicos para la representacion de color que no expresan
valores a partir de la mezcla de primarios, sino que separan la informacién de color segun sus
propiedades. En general, estos modelos miden la informacién de luminancia en una variable, y
la informacién de color en otras dos variables. Este tipo de modelos suele utilizarse para la codi-
ficacion, manipulacion y transmision de imagenes digitales. Dentro de este grupo podemos men-
cionar al modelo HSL?5, que expresa la informacion de color mediante las propiedades de matiz,
saturacién y luminosidad. Resulta mucho mas intuitivo al utilizarse en aplicaciones practicas, ya
que toma como referencia las propiedades del color que utilizamos para describirlo. Por ese
motivo, este modelo es utilizado comunmente para la manipulacién o sintesis del color en soft-
wares digitales. Todos los programas de ediciéon y manipulaciéon de imagenes nos permiten in-

terpretar, modificar y generar colores mediante el modelo HSL o modelos similares.

Figura 12.9. Herramienta HSL, HSB y RGB para seleccion de color en Windows-Paint
(izquierda) y en Adobe Photoshop (derecha)
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2% La sigla se basa las palabras cian magenta, amarillo y negro en inglés: cyan, magenta, yellow y black. para este Gltimo
término se utiliza la K, para no confundir el término con la B utilizada en el sistema RGB.

% Hue, saturation, lightness
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CAPITULO 13
Manipulacion y uso del color en la composicion
de la imagen audiovisual

Franco Palazzo

Introduccion

El aspecto mas importante a tener en cuenta en relacién a la composicién del color en las
imagenes audiovisuales es que, en la practica, siempre involucra diferentes areas, es un trabajo
interdisciplinario. Ademas del uso de la luz, filtros, configuracion de camara y cualquier otro dis-
positivo fotografico, el resultado estético en la imagen depende también de los elementos mate-
riales que estamos fotografiando y sus caracteristicas, y de la posterior manipulacion digital que
realicemos en la imagen. Durante las etapas de planificacion y rodaje, las areas de direccion de
arte, vestuario y maquillaje componen la imagen a la par de la direccion de fotografia. Por eso,
el trabajo en conjunto entre estas areas es fundamental durante todo el proceso de trabajo.

En este capitulo nos centramos en el trabajo de la direccion de fotografia vinculado a la com-

posicion del color.

El color de la luz

Si analizamos las cualidades cromaticas de la luz en una imagen fotografica o audiovisual,
podemos distinguir tres tipos de efectos: luz neutra, con dominante de color, o coloreada —desa-
rrollados en profundidad en el capitulo 14, Cualidades de la luz—. Debemos comprender que
estos efectos se manifiestan en la imagen resultante pero no necesariamente en la fuente de luz
utilizada, ya que surgen de la combinacién de las caracteristicas de la luz con la configuracion
cromatica utilizada en la camara.

Como vimos en el capitulo 12, toda fuente de luz blanca tiene una composicién cromatica,
determinada por la distribucion de intensidades de las distintas longitudes de ondas del espectro
visible. En el ambito de la fotografia, esta composiciéon cromatica puede medirse de manera sen-
cilla mediante dos ejes: temperatura de color y tinte.

La temperatura de color de una fuente de luz se mide en Kelvin (K). Esta determinada por la
proporcién de longitudes de ondas cortas y largas del espectro, por lo cual su valor indica cuan

calida o fria es la luz.
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Figura 13.1. Escala de temperatura de color en Kelvin y algunas fuentes de luz

con diversos valores.
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ejemplo, es una de las luces mas calidas que podemos tener en una escena, con aproximada-
mente 1800 Kelvin. Las |lamparas incandescentes, utilizadas en luminarias de cine y TV hasta
hace poco tiempo, estan calibradas mayormente en 3200K. Este valor contintia siendo un estan-
dar de luz célida para muchas fuentes de luz artificiales. Esto se desarrolla con mayor profundi-
dad en el capitulo 17, Equipos de iluminacion: Lamparas, luminarias y sistemas de montaje.
Por otro lado, la luz del sol directa suele tener una temperatura de color cercana a los 5600K.
Por esta razén ese valor se ha establecido como un estandar, comunmente llamado /uz dia.
Otros estandares utilizados, mas en los extremos de lo calido y lo frio, son 2800K y 6500K.
Ademas de medir la luz en funcién de sus componentes frios y calidos, podemos medirla
segun la proporcion de verde que contenga. Este matiz esta relacionado con las longitudes de
onda intermedias del espectro visible. La escala que utilizamos para medir esto es la de tinte,
cuanta mas intensidad tengan las frecuencias intermedias, mas verdosa seré la luz y el valor de
tinte sera mas alto. Si la proporcion en relacion al resto de las longitudes de onda es menor,

tendra un tinte negativo y virara hacia el magenta.

Figura 13.2. Mezcla de fuentes de luz frias y calidas (izquierda) y tubos fluorescentes

con distinto tinte —recorte de fotografia sin titulo de Paola Buontempo— (derecha)
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Actualmente, muchas luminarias profesionales con tecnologia led permiten regular la temperatura

de color de la luz y su tinte a partir de la mezcla aditiva de leds blanco célido, blanco frio y RGB.

Balance de blancos

El balance de blancos, o WB?8, es una herramienta que nos permite regular la sensibilidad
cromatica del sensor desde el menu de una camara digital. Cualquier luz blanca —es decir, una
luz que contiene todo el espectro visible, como vimos en el capitulo 12—, aunque tenga domi-
nantes de color puede ser neutralizada mediante los ajustes de temperatura de color y tinte del
balance de la camara. También podemos pensarlo a la inversa, lo cual abre un abanico de posi-
bilidades expresivas: mediante la configuracion del balance de blancos podemos generar cual-

quier dominante de color en la imagen, tal como vemos en la figura 13.3.

Figura 13.3. Misma iluminacién reproducida con diferentes balances de blanco en camara

Si queremos que la luz de una escena se reproduzca neutra en la imagen capturada —es
decir, sin ninguna dominante de color—, debemos configurar el valor kelvin del balance de blan-
cos con el mismo valor de temperatura de color de la luz (en la figura 13.3, esto sucede en la
imagen de abajo a izquierda). Si estamos grabando con la luz del sol, por ejemplo, y queremos
neutralizar la imagen, debemos utilizar un valor aproximadamente de 5600K en el balance de la
camara. Por el contrario, utilizando un valor kelvin diferente al de la fuente de luz de la escena,

obtendremos una dominante de color en la imagen: si utilizamos un balance con un valor menor

26 Segun las siglas en inglés: White Balance
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al de la luz, obtendremos una imagen fria, y si utilizamos un valor mas alto, obtendremos una
dominante mas calida.

Muchas fuentes de luz artificiales, sobre todo si utilizan ldmparas de descarga o tecnologia
led, pueden presentar dominantes de color verde o magenta. Podemos recurrir al control de tinte
dentro de las opciones de balance de blancos para compensar estas dominantes. Al igual que
con el ajuste de temperatura de color podemos pensarlo a la inversa y generar en la imagen una

dominante de color magenta o verde (como en la imagen 13.3, abajo a la derecha).

Figura 13.4. Control de Tinte y Temperatura en una camara de fotos Nikon

y en una camara Blackmagic Pocket

>
~
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Si representaramos los ejes de temperatura de color y tinte en un circulo cromatico, vemos
que hay dos ejes perpendiculares entre si, cercanos a los ejes Azul-Ambar y Verde-Magenta.
Por eso podemos encontrarlos en algunas camaras como ejes A-B y G-M, segun las siglas en
inglés?’, como vemos en la figura 13.4.

Muchas camaras también incorporan preseteos de balances con distintas temperaturas de
color y tinte, para configurar rapidamente segun la fuente de luz utilizada, tal como se muestra
en la figura 13.5., aunque es recomendable introducir manualmente los valores kelvin y de tinte

para tener mayor precision y control sobre el balance.

Figura 13.5. Preseteos de balance de blanco en el ment de una camara
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27 Ambar-Blue y Green-Magenta
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Filtros de correccion de color para luminarias

Si bien desde el balance de blancos de las camaras digitales es posible modificar globalmente
la dominante de color en una imagen, ese ajuste no nos permite controlar de forma individual el
color de las luces de la escena. Por ejemplo, en la figura 13.6 tenemos una puesta donde el
fondo esta iluminado con una fuente de luz de 5600k y el personaje con una fuente de 3200k. En
este caso tenemos varias opciones para manipular el color desde la camara: podriamos neutra-
lizar al personaje si utilizamos un balance de 3200k, como vemos en la imagen de la izquierda,
lo cual le da una dominante fria al fondo. Podriamos también neutralizar el fondo utilizando un
balance de 5600k, como en la imagen de la derecha, dejando al personaje mas calido. O pode-
mos, como tercera opcion, buscar un balance intermedio, en el cual ninguna luz quede neutra,
como sucede en la imagen del centro.

Si quisiéramos que el personaje y el fondo tuvieran la misma dominante de color, no podemos
hacerlo mediante el balance de camara, debemos maodificar la dominante de color de nuestras
fuentes de luz. Como mencionamos antes, muchas luminarias profesionales nos permiten elegir

temperatura de color y tinte, pero esto no sucede con todas las fuentes de luz.

Figura 13.6. Misma escena con un balance de blancos de 3200k, 4500k y 5600k respectivamente

Para modificar la dominante de color de las luces existen cuatro tipos de filtros de correccion
que nos permiten ajustar temperatura de color y tinte al colocarlos frente a la luminaria.

Por un lado, los filtros CTO y CTB modifican la temperatura de color de la luz, permitiendo
convertir una fuente de 3200k en 5600k, o viceversa. En cambio, los filtros Minus green o Plus
green, nos permiten modificar el tinte, aumentando la proporciéon de verde o de magenta de la
luz. Estos filtros estan disponibles en diferentes densidades (mayor o menor saturacion), para
generar efectos mas o menos sutiles.

Por otro lado, es importante tener en cuenta que ademas de los filtros de correcciéon existe
una infinidad de filtros de efectos para tefir las luces, generando dominantes o directamente
coloreando la luz. Todos los filtros de luces son llamados normalmente “gelatinas”, y pueden
comprarse en rollos de 120 cm de ancho o fraccionados.

Ademas de filtros de correccion de color, cada fabricante también ofrece filiros de densidad

neutra, difusores y de efectos para generar texturas en la luz.
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Figura 13.7. Filtros de correccion de color y catalogo completo de filtros para luces

El color de la luz y balance de blancos en la composicion

audiovisual

Recordemos que las categorias de dominante de color, neutra o coloreada para referirnos a
la luz de una imagen audiovisual surgen técnicamente de la combinacién del color de la luz y la
configuracion de la camara. Si tenemos en cuenta que en una escena podemos mezclar fuentes

de luz con distintos colores o dominantes, las posibilidades compositivas son infinitas.

Figura 13.8. Relatos salvajes (Szifron. 2014. DF: Javier Julia)

En la escena de la Figura 13.6, Javier Julia utiliza la diferencia de temperatura y tinte de las
luces para componer cromaticamente el plano. Esto genera mayor profundidad a la imagen y
separa visualmente ambos espacios, al mismo tiempo que aprovecha el tipo de iluminacion que
podria haber en un restaurante real para construir el verosimil de la escena. En la cocina utiliza
una dominante fria y verdosa, simulando una luz de tubo fluorescente. Por detras, en las mesas
del restaurante, utiliza luces calidas. A su vez, el cartel de nedn genera un acento coloreado.

En los fotogramas de Una mujer fantastica (figura 13.9), vemos una escena iluminada con luz

de sodio (arriba) y otra con luz roja en los personajes (abajo). En el primer caso, la luz utilizada
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tiene un IRC muy bajo, ademas de una dominante naranja. Esto genera un efecto de monocro-
mia, no podemos distinguir el color real de ningun elemento de la escena. Este efecto podemos
contrastarlo con lo que sucede en la figura 13.8, que, aunque presenta una fuerte dominante fria,
los colores de la escena se distinguen perfectamente.

En el segundo fotograma de la figura 13.9 el uso de una luz coloreada roja en el rostro de los
personajes también borra los colores reales de la escena y los tifie completamente de rojo. En
contraste, el fondo esta iluminado con un efecto de luz neutra.

Figura 13.9. Una mujer fantéstica (Lelio. 2017. DF: Benjamin Echazarreta)

Analisis de caso y conclusiones

Hasta aqui hemos analizado el uso del color de las fuentes de luz para componer cromatica-
mente una imagen. Sin embargo, es fundamental tener en cuenta que la paleta de colores de
una escena siempre es resultado del encuentro entre el color de la luz y el color de los objetos.
En Silvia Prietto, dirigida por Martin Rejtman y fotografiada por Paula Grandio, se construye una

paleta donde los colores azul, amarillo y rojo tienen mayor preponderancia. Es interesante ver

FACULTAD DE ARTES | UNLP 126



FOTOGRAFIA AUDIOVISUAL - NATALIA DAGATTI Y FRANCO PALAZZO (COORDINADORES)

como esa paleta se articula a partir de la combinacion del color de la luz y el color de los objetos,

segun la propuesta visual de cada escena.

Figura 13.10. Silvia Prieto (Rejtman. 2017. DF: Paula Grandio)
-

En la figura 13.10 vemos dos escenas donde la dominante fria de la luz genera contraste con
los objetos amarillos de la escenografia y vestuario. En la figura 13.11 la paleta también utiliza
esos colores, sumando acentos rojos. En este caso la luz es neutra, y la paleta se construye

unicamente mediante el color de los objetos de la escena.

Figura 13.11. Silvia Prieto (Rejtman. 2017. DF: Paula Grandio)

En el caso de la figura 13.12 (izquierda) se combinan ambos recursos: mientras en el interior
del bar la luz que ilumina personajes y objetos es neutra, la luz del exterior tiene una dominante
mas fria. Podriamos deducir de esta imagen que seguramente se utilizaron luces de 3200k en el

interior, combinadas con la luz del dia (aprox. 5600k) del exterior.
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Por ultimo, aprovechando la luz que podriamos encontrar en un boliche, en la imagen de la
figura 13.12 (derecha) los colores rojo y azul, caracteristicos de la pelicula, se generan mediante

luz coloreada.

Para la construccidon de una paleta de colores es necesario entender el funcionamiento téc-

nico del balance de blancos y la temperatura de color, estos conceptos nos permiten tomar de-
cisiones y manipular los dispositivos para lograr el efecto de color deseado. Pero también es
fundamental un didlogo fluido con direccion de arte, vestuario y maquillaje. Todas las &reas vin-
culadas a la imagen deben trabajar de forma mancomunada en una misma propuesta visual.

Al igual que con otros aspectos de la composicidn, el uso de referentes en el disefio de color

es un gran punto de partida para el desarrollo de nuestra propuesta cromatica.
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CAPITULO 14
Cualidades de la luz

Franco Cerana

La luz es la materia prima de la fotografia: forma la imagen a la vez que genera un clima. Una
luz puede ser potente, artificial, suave, calida, pero también ligubre, romantica o alegre. En pri-
mera instancia pareciera que describir la luz puede volverse algo abstracto, cuando no poético.
Este capitulo propone algunos criterios para describir las particularidades de cada luz.

En primer lugar, es muy importante diferenciar dos grandes temas de la luz:
Cantidad # Calidad

Figura 14.1. El haz de luz de la linterna se hace visible recién cuando comienza

a impactar en el humo

Cantidad

Cuando se habla de una luz mas brillante, mas fuerte, mas potente, se esta haciendo alusion
a la cantidad de luz que sale de una fuente —elemento que irradia luz— o que llega a un objeto.
La cantidad es independiente de su calidad o sus cualidades. Una luz mas potente no es nece-
sariamente mas cdlida o mas fria, ni mas dura o mas difusa.

Hay diversas maneras de medir la luz y cada una tiene su unidad de medida. Si lo que se
evalla es la cantidad de luz emitida por una fuente, se esta midiendo el flujo luminoso (unidad

de medida: lumen). Si se quiere saber la luz que emite la fuente, pero en una direccién
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determinada, se mide la intensidad luminosa (unidad de medida: candela). Y, si se quiere
medir la luz que llega a un objeto, se habla de iluminancia (se mide en lux) (Sirlin, 2005).
Esta ultima magnitud es muy importante para la disciplina fotografica y es aquello que miden
los fotdmetros.

Relacionados con la cantidad, existen dos fendmenos de la luz que son Utiles a la hora de
manipularla y modelarla:

- Laluz esinvisible: la luz se hace visible sélo cuando impacta en un objeto y éste la
refleja. La unica manera de ver un haz de luz es que en el aire haya particulas —
polvo, humo, niebla—. Estas se iluminaran, dejando ver el trayecto de la luz. Ver
Fig 14.1.

- Laluz se suma: si se apuntan dos linternas iguales hacia un mismo punto, se obtendra

el doble de Lux que si se estuviese apuntando con una sola.

Calidad

Se suele distinguir entre luces naturales —el sol, el relampago, el fuego— y luces artifi-
ciales. Sin embargo, se vuelve muy dificil detectar la naturalidad o artificialidad de una luz
en un audiovisual. Con luces artificiales se pueden recrear fuentes luminicas naturales y a la
inversa. Lo importante, en todo caso, es reconocer las caracteristicas que tienen las luces
naturales para poder recrearlas.

Si un guion propone: “ESC 1 — INTERIOR — AMANECER: la luz del sol del amanecer entra
por una ventana que tiene una cortina”, sera facil iluminarlo con luz artificial, pero para que sea
verosimil se deberan tener en cuenta las cualidades de la luz del sol del amanecer entrando por
una ventana y filtrada por una cortina: ¢ Qué color tendra? ;Qué tipo de sombras proyectara?
¢ Desde qué punto incidird sobre el personaje? ;Qué diferencia de cantidad de luz habra entre
las partes iluminadas por el sol y aquellas en sombra?

Las cualidades de una luz pueden ser variadas y responder a distintas clasificaciones. A fines
practicos de la iluminacion audiovisual, es oportuno definir cinco caracteristicas principales: color,

dureza, textura, ataque y apertura.

1. Color

Con el color sucede lo mismo que con la luz: se vuelve visible s6lo cuando es reflejado
por un objeto. Para identificar el color de la luz, se debe evaluar si los objetos iluminados por
ésta se perciben tefiidos o virados hacia algun otro color que no es el real —color local— del
objeto. En general, se suele considerar que una luz puede ser neutra, tener una dominante

o ser de color.
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Luz Neutra: es una luz que no esta tefiida. En la Figura 14.2 la luz es neutra, el color de los
objetos pareciera ser fiel a su color local.

Luz con Dominante de Color: es una luz que esta virada sutiimente hacia algun color, pero
que todavia permite percibir el color local de los objetos. En general se habla de dominantes
cdlidas —anaranjadas— o frias —azules, cianosas—, pero también pueden ser verdes o ma-
gentas —las luces de los tubos fluorescentes y las de los leds suelen virar también hacia estos
colores—. En la Figura 14.3 la luz que impacta frontalmente sobre el personaje en foco tiene una
dominante fria, su piel se ve virada hacia el azul, dandole una apariencia mortecina.

Luz de Color: es una luz que esta tefida completamente de un color, por lo que los objetos
s6lo pueden reflejar ese mismo matiz.

Para mas informacién acerca del color, revisar los capitulos 12 y 13 de este libro.

Figura 14.2. Luz neutra en Nenufares perfectos (Vacas, 2019)

FACULTAD DE ARTES | UNLP 132



FOTOGRAFIA AUDIOVISUAL - NATALIA DAGATTI Y FRANCO PALAZZO (COORDINADORES)

Figura 14.4. Luces de color en Nenufares perfectos (Vacas, 2019)

2. Dureza

La dureza de la luz tiene relacion con el tipo de sombras que genera. Las sombras marcadas,
con bordes cortantes, son propias de una luz dura; mientras que la luz blanda o difusa produce
degradés entre la zona de iluminada y la de sombra, haciendo dificil definir los limites de la
misma. Se le llama zona de penumbra —o penumbra a secas— a ese segmento de la sombra,

en degradé, que se encuentra entre la zona mas oscura y la zona totalmente iluminada.

Figura 14.5. Luz dura y luz difusa

Plano A - Luz Dura Plano B - Luz Difusa

Para que se produzca una sombra —ya sea dura o blanda— son necesarios tres elementos:
una fuente luminica; un objeto que bloquee la luz, y por lo tanto produzca una sombra; y una
superficie donde se proyecte la sombra. Las cualidades y la posicion relativa de estos tres ele-
mentos incidiran en el tipo de sombra resultante. Cuanto mas grande sea la fuente, mas blanda
sera su sombra —mayor sera la zona de penumbra—. Por el contrario, cuanto mas pequefia sea,

mas definida y, por lo tanto, mas dura sera la sombra.
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Figura 14.6. Tamarios de las fuentes y zona de penumbra

)

[-\

Figura 14.7. Tamario de la fuente luminica de los planos de la Figura 14.5

Plano A - Luz Dura Plano B - Luz Difusa

Sin embargo, si la fuente luminica es amplia, pero se encuentra lejana al objeto y a la super-
ficie de proyeccién de la sombra, funciona como una superficie pequefna y su luz se vuelve dura.
Tal es el caso del sol que, a pesar de ser una esfera de gran tamafo, se encuentra tan lejano
que genera sombras duras. Por lo tanto, se puede decir que, si se busca hacer una luz mas dura,
se debe alejar del objeto que produce la sombra, y/o acercar el objeto a la superficie donde se
proyecta la sombra.

Para el caso contrario, es decir, difuminar una luz, una posible solucién es acercar las fuentes.
Pero esto muchas veces resulta imposible, porque comienzan a entrar en plano antes de que
empiecen a perder su dureza. La solucion mas practica es aumentar el tamafio de la fuente y

esto se logra a través de rebotes o filtros difusores.
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Luz rebotada

Cuando se rebota —o refleja— la luz que emite una fuente sobre una superficie, la luz resul-
tante copia las propiedades de esta ultima. La fuente pasa a ser, entonces, esta superficie. Si la
misma es un espejo pulido, las propiedades siguen siendo las de la fuente original, pero si es
una superficie rugosa, los rayos se dispersan produciendo una difusién y, por lo tanto, sombras

mas blandas.

Figura 14.8. Fresnel rebotado en telgopor

Habitualmente se usan superficies blancas —para no tefiir de color la luz— y lo mas bri-
llantes posibles —para que absorban la menor cantidad de luz posible—. El elemento mas
utilizado es el telgopor de alta densidad, pero también se suele rebotar en paredes, techos,
papeles, telas, etc.

En los Exteriores — Dia, por otra parte, es muy comun usar distintos tipos de estructuras para
rebotar la luz del sol: espejos —si se quiere lograr una luz dura—, pantallas, e incluso estructuras
mas grandes —generalmente de 2x2, 4x4 o 6x6 metros— con telas blancas o plateadas (ver

Capitulo 17 - Equipos de iluminacion: Lamparas, luminarias y sistemas de montaje).

Filtros difusores

Cuando se pone un objeto translicido —filtro— frente a la luz, ésta copia las propiedades del
mismo. Los filtros difusores se asemejan al papel de calcar, papel vegetal o papel manteca; un
material blanco —para no tefir de color a la luz— pero muy translucido. Los filtros profesionales,
a diferencia de aquellos papeles mencionados, son mas resistentes al calor de las luces y por lo
tanto mas seguros y duraderos. Ademas, vienen de distintas densidades, fabricados segun nor-
mas que nos permiten prever exactamente cédmo va a ser la luz resultante. Los mas habituales
son el 216 —white difussion—y el 250 —half white difussion—. Para difuminar también se suelen
usar telas muy finas y translicidas como sedas —silk— o tules, que pueden ser colocadas en

estructuras de distintos tamarios.
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Figura 14.9. Fresnel con filtro difusor 216

Rebote negativo

Se le llama rebote negativo a una superficie que no rebota la luz, sino que la absorbe. Por
ejemplo, en Exteriores - Dia, la luz del sol suele rebotar en la atmédsfera, en las casas ubicadas
alrededor del personaje, en el suelo y demas objetos que rodean la escena. Si se quiere evitar
estas luces parasitas, se usan telas o paneles negros que las absorban. Esto también puede
suceder en un interior con paredes blancas, las cuales rebotan luces indeseadas y disminuyen

el contraste de la escena.

Figura 14.10. Estructura

it R e

de 4x4 metros con tela negra para rebote negativo

g ) » [\l ;

Tal como se menciond al inicio de este capitulo, las cualidades de la luz no se relacionan con

su cantidad o potencia. Esta aclaracion es pertinente en este caso porque suele considerarse

que una luz dura es mas potente que una difusa, a la vez que pueden confundirse los términos
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difusa, blanda, suave, débil. Sin embargo, esto no es necesariamente asi. La luz de un dia nu-
blado es blanda pero mucho mas potente que la de una vela, la cual produce sombras duras. Es
por esto que se vuelve imprescindible el uso de términos estandarizados y que respetan ciertas
convenciones. Decir que una luz es fuerte, por ejemplo, posiblemente preste a confusiones. Las
luces duras son un recurso habitual de cine negro —film noir— que aprovecha las sombras ta-
jantes para generan un alto contraste y lineas diagonales, resultando en composiciones tensio-

nantes que refuerzan el suspenso.

Figura 14.11. Luces duras en Los tallos amargos (Ayala, 1956)

3. Textura

Cuando se describe la textura de una fuente luminica, se hace referencia a posibles formas
o patrones que puede producir la luz y sus sombras. Esto se logra con una luz dura filtrada con
dispositivos disefiados para tal fin —conocidos como gobos o draculas— o con elementos natu-
rales o presentes en la locacion, como gotas de lluvia en un vidrio, follaje, una cortina de encaje,
etc. Estos ultimos pueden tener movimiento y ayudan a construir fondos dinamicos. Renoir, como

otros pintores impresionistas, solia representar la textura de la luz solar que atraviesa el follaje.
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Figura 14.12. Textura de la luz en pintura. Bal du moulin de la Galette

(Renoir, 1876, 6leo sobre tela)

Figura 14.13. Textura de la luz en Blade Runner 2049 (Villeneuve, 2017, DF: Roger Deakins)

4. Ataque de la luz

Una cuarta cualidad de la luz es su ataque, es decir, la direcciéon desde la cual impacta sobre
el objeto/personaje. De esto dependera la manera en que ilumina, la direccidon de la proyeccion

de sus sombras y el volumen que genera. Asi como cuando un nifio o nifia, juega con una lin-
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terna, iluminando su rostro desde abajo a la altura del pecho, para volver mas siniestro su as-
pecto y contar historias de terror; la direccion de la luz forma y deforma los rostros y los objetos.
Pero también, el ataque de la luz es una herramienta que permite generar la sensacién de tridi-
mensionalidad en las imagenes de dos dimensiones, porque a través del contraste entre luz y
sombra se representa el volumen de los objetos. Un ejemplo algo abstracto pero util: si se graba
un plano de una esfera —una bola de pool— y se ilumina con una luz frontal, el espectador vera
un circulo. A medida que se desplaza la luz de manera que se vuelva mas lateral, se iran pro-
yectando sombras que permitiran percibir su volumen.

A lo largo de la historia del arte europeo, es posible ver —generalizando y simplificando—
que mientras en el periodo Gético la luz es mas frontal y plana, en el Renacimiento se va latera-
lizando —consiguiendo mayor volumen— para finalmente, en el Barroco, probar posiciones mas

extremas generando imagenes mucho més dinamicas y expresivas.

Figura 14.14. Segmentos de: Santa Trinita Maesta (Cimabue, 1286), Portaretrato con un amigo
(Raphael, 1520), Davide con la testa di Golia (Caravaggio, 1610), El recién nacido (de La Tour, 1648)

Gético Renacimiento Barroco Barroco

Figura 14.15. Afaque de la luz

5. Apertura del haz

Segun la construccion y particularidades de cada farol (ver Capitulo 17 - Equipos de ilumina-
cién: Lamparas, luminarias y sistemas de montaje), el haz de luz que produce puede ser abierto
o puntual. Las luces abiertas son aquellas que tienen un amplio angulo de iluminacién, mientras

que las puntuales poseen un angulo menor, dibujando un circulo en las superficies que iluminan.
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Faroles abiertos: todos los que poseen tubos fluorescentes, paneles led, minipanoramicos.
Faroles puntuales: fresneles, PAR, elipsoidales.

Figura 14.16. Luz abierta y luz puntual
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CAPITULO 15
Representacion luminica en el cine

Franco Palazzo

En el estudio de nuestro arte, como en el de todos los demas, una parte es el resultado de nuestra propia
observacion de la naturaleza: la otra, que no es poca, es el efecto del ejemplo de aquellos que han estu-
diado la misma naturaleza antes que nosotros, y que han cultivado antes que nosotros el mismo arte, con

diligencia y con éxito.

Sir Joshua Reynolds (Fontcuberta, 2003, s/p)

Introduccion

Cuando surge la fotografia a mediados del siglo XIX, muchas tradiciones pictoricas ya se
habian ocupado del estudio de la luz y de su representacion, pero en la técnica fotografica apa-
rece una caracteristica concreta: la captura automatica de la realidad a través de la camara. Sus
caracteristicas, posibilidades y limitaciones, que luego derivarian en la camara cinematografica,
posibilitaron el desarrollo de un lenguaje de iluminacion propio. Las camaras de cine digital y de
video son actualizaciones tecnolégicas y comparten su esencia: ninguna camara reproduce la
realidad igual a la vision del ser humano. Nuestros ojos tienen la capacidad de adaptarse auto-
maticamente a distintos contrastes tonales, intensidades y variaciones cromaticas para percibir
siempre la mayor cantidad de detalles posible. Tenemos también (gracias a nuestra visién este-
reoscopica) la capacidad de percibir volimenes, profundidades y distancias, independientemente
de las condiciones luminicas. La camara, por otra parte, es mas sensible a los contrastes y va-
riaciones de luz. Lejos de ser una limitacion, la mediacion del dispositivo de captura posibilité la
creacion de estéticas visuales propias, vinculando al cine con las tradiciones del arte represen-

tativo ya existentes previamente.

¢ De donde partimos para pensar la luz de una escena?

Reflexionar sobre el caracter dramatico de la luz en el audiovisual nos permite establecer un
punto de partida dentro del proceso creativo, un anclaje para desarrollar algunas estrategias

practicas. Cada director o directora de fotografia desarrollara sus métodos personales en el
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marco de un proceso creativo, por lo tanto, toda respuesta resultara valida en tanto plantee es-

trategias utiles para el disefio de una puesta de iluminacién.

Naturalismo y realismo

Un primer abordaje a este problema consiste en estudiar la luz de la realidad. Pongamos un
ejemplo concreto: si vamos a disefiar la luz de una escena cuyo encabezado de guion indica
“INT. COCINA. DIA.” podriamos, en primer término, imaginar cémo seria esa cocina ¢, Tiene aber-
turas por donde entrara la luz natural? ¢ Hay luces artificiales que la complementen? En definitiva,
hablamos de pensar en ese efecto dia a partir de la observacion y representacién de la luz real.

Pero en la fotografia audiovisual no existe una trascripcién directa de la realidad a la imagen.
Los procesos de captacion y las manipulaciones que el soporte técnico realiza, ya sea analdgico
o digital, imprimen sus huellas. Alfonso Parra, en Realismo fotografico, fotografia natural, define
que a la fotografia naturalista no sélo como producto de la observacion, sino también de la ma-

nipulacion de lo real.

Figura 15.1. Fotogramas de La ciénaga (Martel, 2001. DF: Hugo Colace)

En relacién con la propuesta de La ciénaga (Martel, 2001), su director de fotografia, Hugo
Colace, comenta que “Los deseos de Lucrecia con respecto a lo visual eran claros y los comparti
de inmediato: la historia deberia ser contada, estrictamente, desde la naturaleza de la luz'?®. En

los fotogramas de la figura 15.1 observamos un tratamiento luminico cuya estética podemos

28 ADF 8 afio 4. Hugo Colace La ciénaga. 2001. pp26
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definir como naturalista. En estas imagenes la luz parece de la realidad: la forma en la que entra
por la ventana en las escenas de dia, por ejemplo, o el uso de un sol de noche como unica fuente
de luz cuando se corta la electricidad. Pero, para poder lograr estos efectos con la pelicula de
35mm utilizada, y para no depender de las condiciones climaticas variables, la luz debié ser
recreada, simulada. Si Colace hubiese intentado registrar la escena del hospital con lamparas
de kerosene, la cantidad de luz resultaria insuficiente para exponer correctamente la pelicula,
por eso en su lugar se usaron lamparas de 75 watts insertadas en faroles tipo “sol de noche” por
el Gaffer Eduardo Broman. Por otra parte, si utilizaba la luz real de las ventanas en las escenas
diurnas hubiera perdido el control sobre esa luz, dependiendo en mayor medida del clima y los
horarios de rodaje.

La fotografia naturalista, entonces, se caracteriza por representar cabalmente a la realidad,
pero a partir de la manipulacion y recreacion de una puesta ficticia mediante los dispositivos
disponibles. Es decir, para poder recrear la luz de la naturaleza necesitamos contar con los me-
dios técnicos necesarios. En este sentido, Alfonso Parra establece una distinciéon entre el natu-

ralismo, tal como lo hemos descrito hasta el momento, y el realismo, como un método de trabajo.

La fotografia realista es una fotografia de lo posible. La apariencia de la imagen
viene determinada por la forma en que el conjunto camara/soporte es capaz
de capturar la realidad, sin manipulacién o intervencion del fotdgrafo (...). Se
utiliza la luz real existente en los espacios, ya sea natural o artificial, para im-

presionar la emulsion o el sensor electronico.” (Parra, 2007 pp. 72)

Esta actitud ante la realidad es habitual en el cine documental, donde muchas veces prima la
necesidad de registrar un momento, una situacion irrepetible. Ademas, montar una puesta de
luces puede alterar la forma en la que sujetos reales se comportan frente a camara, por lo que
puede ser preferible evitarlo.

En el cine de ficcion, el realismo puede surgir como una forma de impregnar cierto caracter
documental en la imagen —habitualmente acompafado de un uso de cdmara en mano—, 0 como
una forma de afrontar la carencia de recursos. Cuando las condiciones de produccion obligan a
utilizar la luz real de las locaciones, el scouting, la observacion y la eleccién del momento del dia
se vuelven fundamentales. Buscar emplazamientos de camara que consigan una funcionalidad
de la luz en el relato obliga, ademas, a una mayor conciencia del encuadre.

Las peliculas producidas durante la irrupcién del lamado Nuevo Cine Argentino (1990-2000),
demuestran que contar con pocos recursos no impide trabajar el caracter expresivo de la ilumi-
nacién. Por supuesto que los sucesivos avances tecnoldgicos que dotaron a las camaras de una
mayor sensibilidad y rango dindmico —cada vez a menor costo— contribuyeron a un mayor
aprovechamiento de los recursos luminicos y a la democratizacion de la produccién audiovisual.

Coby Migliora, director de fotografia de Mundo grua (Trapero. 1999), comenta:

Cuando empezamos "Mundo Grua", sabiamos que nos encontrabamos con

una pelicula de pocos recursos econdmicos. (...) Mi meta era tratar de utilizar
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estos limites, no a favor de mi fotografia sino a favor de nuestra pelicula, de
todo esto surgieron escenas calidas, realistas, libres y sin mayores pretensio-
nes. (Migliora, 2013)

Figura 15.2. Mundo Grua (Trapero, 1999. DF: Coby Migliora). Escenas registradas tnicamente

con la luz disponible en las locaciones reales

Migliora, en la misma entrevista para la revista ADF, describe la imagen de Mundo grda como
“documental, cruda”. Estos son algunos rasgos de estilo que un abordaje realista puede imprimir
en la fotografia de una pelicula.

Uso de convenciones

Figura 15.3. Cuando acecha la maldad (Rugna, 2023. DF: Mariano Suarez)

Como vemos, tanto el estilo naturalista como el realismo —en tanto estrategia de trabajo—
toman como punto de punto de partida a la luz de la realidad, ya sea como referencia (para
recrearla) o como insumo. Pero muchas veces la necesidad de generar un efecto o construir un
clima particular puede primar por sobre la voluntad de imitarla. La lluminacion puede generar un
verosimil y ser funcional al relato sin aludir en nada lo real. En una pelicula de terror, por ejemplo,

el disefio luminico es clave para construir una atmdésfera en concordancia a las expectativas del
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género. En este caso podemos preguntarnos directamente cdmo iluminar la escena para generar

miedo, qué recursos suelen ser parte de la tradicidon de dichas peliculas.

Figura 15.4. Muere monstruo muere (Fadel, 2019. DF: Julian Apezteguia)

En las imagenes de Cuando acecha la maldad (Rugna, 2023) y Muere monstruo muere (Fa-
del, 2019) de las figuras 15.3 y 15.4, la sensacion de oscuridad es central para lograr el clima de
terror a partir de una clave baja y alto contraste. En estas escenas las cualidades de la luz (di-
reccion, color, dureza, textura) no tienen ningun anclaje en la realidad, pero construyen una at-

mésfera terrorifica, ocultando personajes u objetos en la penumbra.

Figura 15.5. Fotogramas de La larga noche de Francisco Sanctis (D:Testa, A; Marquez, F;
DF: Lockett, L 2016)

FACULTAD DE ARTES | UNLP 145



FOTOGRAFIA AUDIOVISUAL - NATALIA DAGATTI Y FRANCO PALAZZO (COORDINADORES)

Las convenciones de género pueden ser un gran punto de partida en el proceso creativo,
incluso si la obra que vamos a iluminar no se inscribe dentro de un género en particular.
Recursos del policial, el cine negro, la comedia romantica y ciencia ficcién pueden ser de
mucha utilidad para ir en la busqueda de referencias. La larga noche de Francisco Sanctis
(D: Testa; Marquez. 2016) esta ambientada en 1977, durante la tltima dictadura civico-militar
argentina. La pelicula tiene como protagonista a Francisco Sanctis (Diego Velazquez), un
oficinista y hombre de familia alejado de la politica. Al enterarse que dos personas van a ser
victimas del terrorismo de Estado, el protagonista debe decidir si arriesga su vida para sal-
varlos. Si bien puede considerarse en el género drama, su disefio de iluminacién utiliza ras-
gos del cine negro para crear un ambiente ominoso y tenso, aludiendo al clima de represién
y miedo del periodo histérico representado.

A Tiempo de valientes (Szifrén, 2005), por otro lado, podemos catalogarla como una co-
media con elementos del género policial. A pesar de que la trama involucra a los protagonis-
tas en la investigacion de un crimen, en los fotogramas de la figura 15.6 vemos que la ilumi-
nacién no se vale de fuertes contrastes ni penumbras, como esperariamos de un policial,
sino que mantiene a los personajes y a los espacios casi siempre iluminados con bastante
detalle. Esto genera un clima menos denso que en los ejemplos anteriores, acorde a las

expectativas del género comedia.

Figura 15.6 . iempo de valientes (Szifrén, D. 2005 DF: Bonelli, L)
‘ I 4 - ’[, \:,.

Expresividad y caracter simbdlico de la luz

Desde que la luz desciende de lo alto, la vida de la tierra ya no se halla en el
centro del mundo, sino en su oscuro subsuelo. Se hace comprender al ojo que
el habitat humano sélo es un valle de sombras, que depende humildemente de

la existencia verdadera de las alturas. (Rudolf Arnheim)

Yo, la peor de todas, (Bemberg, 1990) fotografiada por Félix “Chango” Monti, narra los ultimos

afios de Sor Juana Inés de Cruz que, a fines del siglo XVII, se encierra en un convento para
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poder dedicarse al estudio, la lectura y la escritura. La Iglesia la desaprueba, presionandola hasta
hacerla renunciar a su fuerza creadora.

Tomando como referencia la pintura barroca, la iluminacién de Yo, la peor de todas construye
una estética de claroscuro, resaltando el caracter dramatico del relato. A su vez, se apoya en la luz

para sugerir la presencia de lo divino, en sintonia con el argumento y el conflicto del personaje.

Figura 15.7. Yo, la peor de todas (Bemberg, 1990. DF: Félix Monti)

En el primer fotograma (figura 15.7, izquierda), es evidente el dibujo que genera la sombra
sobre la pared del fondo, proyectando una cruz en direccién al ataud, lo cual imprime en la es-
cena un profundo simbolismo religioso. Por otro lado, la direccionalidad y dureza de las luces
refuerzan el caracter escénico de la puesta, que lo aleja de una légica naturalista.

En el segundo fotograma (figura 15.7, derecha), la relacion pictérica con el tenebrismo barroco
es aun mas notoria, generando un alto grado de dramatismo gracias al contraste luminico que
hunde una parte del personaje en la oscuridad total. Al resaltar mediante la luz sélo algunos
detalles del personaje, como su cara y sus manos, logra emparentar a Juana con la figura de

Cristo crucificado por detras de ella.

Figura 15.8. E/ tercer hombre (Reed, 1949. DF: Robert Krasker)

Los géneros cinematograficos clasicos también se apropian del caracter expresivo y simbdlico

de la luz para construir sus convenciones pictoricas. Si tomamos al cine negro, por ejemplo, el
uso de la luz y la penumbra suele expresar en la imagen la tension entre el bien y el mal, latente

en los personajes. Analizando una escena de El tercer hombre (figura 15.8), de Carol Reed,
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Rudolf Arnheim reflexiona poéticamente que “la terrorifica existencia de las cosas que estan mas
alla del alcance de nuestros sentidos y que sin embargo ejercen su poder sobre nosotros, se

representa por medio de la oscuridad”

Figura 15.9. Una mujer fantastica (Lelio, 2017. DF: Benjamin Echazarreta)

En Una mujer fantastica (Lelio, 2017) Marina, una mujer transgénero, tiene que lidiar con la
discriminacion de la familia de su novio recién fallecido. En relacién con el disefio luminico de
una escena troncal, su director de fotografia, Benjamin Echazarreta, comenta que “cuando Ma-
rina entra a la seccién de hombres del sauna debe disfrazarse, despojandose de su identidad,
cambiando de piel, transformandose de mujer a hombre y viceversa. Entonces, todos esos colo-
res que viajaban de un lado a otro me parecieron muy utiles para reflejar su viaje interior.”%® Se
hace evidente en este caso que el uso de la luz como elemento compositivo puede expresar el

estado emocional del personaje.

Figura 15.8. No home movie (Akerman, 2015. DF: Chantal Akerman)

A través de su caracter simbdlico y expresivo, la iluminacién puede poner en imagen lo que
la trama no explicita. No home movie, (Akerman, 2015), es un documental que estructura su
narracion a partir de conversaciones de la directora con su madre, sobreviviente de Auschwitz,
exponiendo el proceso de deterioro de su memoria debido a un alzheimer que avanza a medida
que el tiempo pasa. Chantal Akerman us6é camaras hogarefas y celulares para registrar las si-
tuaciones de forma cruda y despojada, entendiendo que el valor documental del film se apoya
fuertemente en la intimidad de las escenas. Hacia el final de la pelicula, inmediatamente después
de que veamos a su madre por Ultima vez, Akerman toma la camara y sale al balcn, quemando

la imagen por completo durante un momento (figura 15.10). Este desborde de luz parece evocar

2 Juana Solassi Trabajar la luz, entrevista a Benjamin Echazarreta Metal (N.° 4), pp. 200-208, julio 2018. ISSN 2451-
6384 Facultad de Bellas Artes. Universidad Nacional de La Plata
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el pronto e inevitable final de la madre, lo que nos recuerda que la potencia expresiva y simbdlica
de laluz representada es completamente independiente del estilo, género o escala de produccion

de una pelicula.
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CAPITULO 16
Funciones y esquema basico de iluminacion

Franco Palazzo

Introduccion

Hasta aqui hemos abordado el problema de la iluminacion en sus aspectos generales, consi-
derando su vinculo con la realidad, su caracter simbdlico, las convenciones de género, distintos
estilos y las posibilidades materiales del proyecto. Estos aspectos, en el marco de un proceso
creativo, resultan de gran ayuda para conceptualizar, definir el tono general de la iluminacién y
buscar referencias visuales. Pero a la hora de pensar la luz de cada escena y de cada plano en
una obra audiovisual nos enfrentamos a un problema concreto:  Qué fuentes de luz utilizaremos

y dénde las ubicaremos?

Figura 16.1. Las cuatro funciones estan presentes en este plano de Camila
(Bemberg, 1984. DF: Fernando Arribas)

A la hora de disefiar una puesta luminica para una escena audiovisual proponemos conside-
rar, como punto de partida, las cuatro funciones del esquema basico de iluminacién: luz principal,

luz de relleno, contraluz y luz de fondo. Si bien algunos autores® proponen esquemas con un

30Blain Brown, por ejemplo, define en lluminacion en cine y television (1992), un esquema de seis elementos: Principal,
relleno, contraluz, contorno, luz de ojos y luz ambiente.
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mayor numero de fuentes luminicas, consideramos que, hacia fines practicos, pueden sinteti-
zarse perfectamente en estas cuatro funciones basicas.

El esquema basico permite pensar la iluminacién de los personajes dentro del cuadro y su
relacion con el entorno, ya que cada una de sus funciones se define en relacion con el efecto
luminico que genera en la figura humana. Si tomamos la luz como un elemento compositivo, las
funciones de la puesta basica nos permiten, ademas, trabajar sobre la relacién figura-fondo, ayu-

dandonos a destacar al personaje en la composicion del plano.

Funciones de la puesta basica

En la naturaleza —al menos durante el dia— la luz proviene principalmente de una unica
fuente. El esquema basico de iluminacién, en su formato mas simple, propone una convencion
visual para recrear este efecto de fuente unica, compensando algunas diferencias perceptuales

entre nuestra vision y la captura de una camara.

Luz principal

Figura 16.2. Personaje iluminado por una Gnica fuente que funciona como luz principal
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La funcion ordenadora del esquema es la luz principal, que ilumina los rostros de nuestros
personajes y define la direccion de la sombra. Muchas veces determina el clima general de la
escena a partir de sus cualidades (ataque, color y textura), y suele construirse teniendo en
cuenta la luz diegética de la escena: puede construirse a partir de la luz del dia entrando por
una ventana, de un velador visible en plano o de la del sol en un exterior, por ejemplo. Cuando
el rostro de un personaje es iluminado por una unica fuente, ésta siempre cumple la funciéon
de luz principal.

Sin embargo, al utilizar una sola fuente de luz, los dispositivos de captura suelen producir una
imagen muy contrastada. Mientras que nuestro sistema de vision tiende a equilibrar el contraste,
y completa la informacién visual de forma involuntaria, la cdmara no. Si una zona de la escena
se encuentra muy oscura, puede quedar por fuera del rango dinamico y perder detalle, produ-

ciendo un contraste muy elevado (como vemos en la figura 16.2).

Luz de relleno

Para regular el contraste luminico de la escena surge la luz de relleno, que complementa el
efecto de la luz principal iluminando las zonas de sombra. Debe incidir sobre el personaje, pero
siempre con menor intensidad que la principal. Cuanto menos intensa sea, mayor contraste ge-
nerara. Siguiendo con la premisa de emular una unica fuente de luz, el relleno debe construirse
de forma que su presencia en la imagen sea lo menos notoria posible, por lo que suelen utilizarse

fuentes de luz difusas y bastante frontales.

Figura 16.3. Puesta basica de iluminacion con diferentes intensidades de luz de relleno

Si no se utiliza frontal, la luz de relleno debe ubicarse siempre del lado opuesto a la principal,
porque justamente debe iluminar donde ésta no llega. Si la principal esta a la derecha de camara,

el relleno estara a la izquierda y viceversa.
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Contraluz

Al combinar luz principal y relleno modelamos el contraste en nuestro personaje. No obstante,
existe un factor especifico de nuestra percepcion que una camara no puede emular con tanta
facilidad. Nuestra vision regula “automaticamente” el contraste y la luminosidad. También distin-
gue naturalmente volumenes y profundidades, separando facilmente las figuras del entorno —
esto se debe, en parte, a nuestra visidén estereoscépica—. Para que en la composicion del plano
los personajes cobren mayor volumen y se separen mejor del fondo, el esquema basico incorpora
una tercera funcion: el contraluz, que consiste en iluminar al personaje desde atras, generando
un brillo en su contorno que ayuda al modelado del volumen. En las imagenes de la figura 16.3,
por ejemplo, podemos ver el brillo generado por el contraluz a la izquierda del personaje.

Como mencionamos anteriormente, el esquema basico de iluminacion sirve como guia para
recrear un efecto de fuente Unica de luz en escena, y el contraluz debe ser utilizado con sutileza
si queremos mantener esa premisa. Habitualmente, se ubica enfrentado a la principal, donde el
contorno del personaje estd menos iluminado, aunque esto no es excluyente. En la figura 16.4
vemos una puesta de iluminacién con luz principal (incidiendo desde la derecha de cuadro), luz
de relleno y un contraluz muy sutil que genera un brillo a la izquierda del personaje (del lado

contrario a la luz principal), evitando que el cabello se funda con el fondo negro.

Figura 16.4. Luz principal, relleno y contraluz sobre personaje
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Luz de fondo

Hasta aqui, hemos definido tres funciones para iluminar los personajes, pero no nos hemos
ocupado aun del espacio que los rodea. Si pensamos en la iluminaciéon desde una perspectiva
compositiva, la luz de fondo nos permitira trabajar en la relacién figura-fondo del plano.

Si queremos que el espacio parezca iluminado por la misma fuente de luz que el personaje, la luz
de fondo tiene que compartir las cualidades de la principal: tener un ataque similar, con color y textu-
ras similares. La ventaja de utilizar fuentes de luz distintas para ambas funciones es que podemos

variar su intensidad de forma independiente y destacar mas a los personajes en la composicion.

Figura 16.5. Luz principal, luz de fondo y contraluz por separado

Es habitual que la misma fuente utilizada como principal ilumine también el fondo, sobre
todo cuando trabajamos con luz natural. En ese caso podemos recortarla o filtrarla para que
ilumine menos el fondo y/o utilizar decorados oscuros para que los personajes tengan mayor

nivel de luminosidad.

Figura 16.6. Distintas estrategias para la luz de fondo en Silvia Prieto
(Rejtman, 1999 DF: Paula Grandio)

En la figura 16.6 (izquierda) el personaje de Silvia Prieto esta mas iluminado que su entorno,

destacandose por sobre los otros personajes y elementos de la escenografia. En las escenas
nocturnas es habitual incluir fuentes de luz en plano, habilitando la presencia de varios puntos
luminicos, construyendo un fondo mas dinamico y con variaciones de color, como vemos en la

figura 16.6 (derecha).
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A partir de las funciones del esquema basico podemos disefiar el clima luminico de una es-
cena y trabajar su verosimil, permitiéndonos al mismo tiempo controlar la sensacion de contraste

y profundidad en la composicién de la imagen.

Figura 16.7. Puesta de iluminacién con las cuatro funciones basicas presentes

Esquema basico de iluminacién en planta

Si analizamos el esquema basico a partir de una planta de iluminacion (figura 16.8), podemos
dividirlo espacialmente a partir de dos ejes imaginarios que forman una cruz: uno coincidente
con el eje optico de la cdmara, y otro perpendicular sobre el personaje. Es importante destacar
que estos ejes, y por lo tanto la posicion de cada funcidn, se trazan a partir del lugar de la camara.
Cada funcion de la puesta basica puede ubicarse dentro de uno de los cuatro cuadrantes resul-
tantes de esta division. De esta forma la luz principal y la de fondo provienen del mismo lado, y
el contraluz queda del opuesto a la principal. La luz de relleno, como vimos anteriormente, debe
estar al contrario de la principal.

Hemos dicho que este esquema puede utilizarse como punto de partida para pensar la ilumi-
nacién de una imagen. No necesariamente buscaremos que parezca iluminada por una Unica
fuente, o quizas no nos interese la sensacion que el esquema nos propone. Las funciones pue-
den variar en sus cualidades: direccion de ataque, color, textura, intensidad. Esto permite generar
infinitas variaciones de este esquema inicial. Pensar en una puesta cualquiera a partir de estas
funciones nos ayuda a definir cdmo se comportara la luz en nuestras imagenes cuando haya

personajes en cuadro, sin que ello represente una limitacidn plastica o expresiva. Es importante
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aclarar que no es imprescindible usar una luminaria para cada funcién de la puesta, una misma

fuente de luz puede cumplir al mismo tiempo mas de una funcién en la imagen.

Figura 16.8.Planta de luces de una puesta basica

Contraluz
Luz de
Fondo
Luz de
Relleno '
Camars Luz Principal

Variaciones del esquema basico de iluminacion

Dado que las variaciones del esquema basico son infinitas, en este apartado abordaremos
algunos ejemplos para pensar como las funciones de la luz son recursos para la composicion de
distintos climas luminicos en el marco de un proceso creativo.

A la hora de comenzar a pensar la luz para un determinado proyecto audiovisual, segura-
mente a partir de un guion literario o de un concepto, una de las primeras cosas que podemos
analizar es si resulta factible enmarcarla en las coordenadas plasticas de algin género cinema-
tografico. También podemos pensar si nos interesa construir una estética vinculada de alguna
forma al naturalismo, al realismo, y en qué medida la luz puede tener una carga expresiva y
simbdlica. Estas pautas nos permiten establecer lineamientos generales a partir de los cuales
podemos comenzar a imaginar la iluminacion para cada momento del relato.

La pregunta que nos hacemos al disefiar una puesta de iluminacion es ¢ qué fuentes de luz esta-
ran presentes y cémo las veremos en el plano? Podremos responder esta pregunta considerando
cada una de las funciones y sus cualidades. El uso de referencias visuales facilitara el trabajo clarifi-
cando qué aspectos nos interesa trabajar de ellas. También debemos detallar las fuentes de luz die-
géticas que propone el guion para cada escena y analizar las locaciones y sus posibilidades.

En el ejemplo de la figura 16.9, producido en el marco de las clases de Fotografia Audiovisual
1(a) en 2023, el criterio fue trabajar un disefio luminico que pudiera funcionar en una pelicula de
terror. La situacion narrativa es la siguiente: Una chica lee un libro en el interior de su casa, hasta

que se corta la luz y queda sumida en la penumbra.
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Figura 16.9. Escena grabada en el set de la Facultad de Artes - UNLP

Figura 16.10. Planta de luces de la imagen anterior (figura 16.9)

Fresnel led:

Banderas Contraluz

Persiana \

T

Fresnel led:

Luz de fondo

O Velador 60w:

Luz principal

Camara

En este ejercicio creativo, lo primero que se definié fueron las fuentes de luz diegéticas: un
velador y la luz de la luna entrando por la ventana. El primero es la fuente de luz en la escena
que justifica la presencia de la luz principal. Su luz, célida y bastante puntual, rebota en el libro y
vuelve hacia el rostro del personaje desde abajo. Para dar mayor contraste y sensacion de pe-
numbra, se optd por no utilizar luz de relleno. La presencia de la luz de la luna, por otro lado, se
construye mediante la luz de fondo y contraluz, utilizando luces puntuales, duras y frias. En el
caso de la luz de fondo, ademas, proyecta una textura de persiana americana en las paredes.
En el momento en el cual se corta la luz, desaparece la principal y el personaje queda casi en

silueta, apenas iluminado en su contorno por el contraluz.
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Este disefio de iluminacién puede definirse como propio de un esquema de luz cruzada, en
el cual el personaje es iluminado Unicamente con una luz principal y contraluz, enfrentados entre
si. Este esquema genera un alto contraste de iluminacion, incluso si el personaje o la camara se
mueven notablemente, ya que con casi cualquier posicion de camara se produce una zona de
penumbra y un efecto de contraluz en el personaje. Es un esquema practico si se cuentan con
pocas luminarias, si las fuentes estan lejos de los personajes o para aprovechar la luz del sol en
exteriores-dia, agregando un rebote del lado opuesto. En este ultimo caso, podemos optar por

utilizar al sol como contraluz, como en los ejemplos de la figura 16.11.

Figura 16.11. Luz del sol utilizada como contraluz en Silvia Prietto (Rejtman, 1999)

y Nazareno Cruz y el lobo (Favio, 1975)

Lot

Recrear la realidad es otra premisa que nos puede guiar para pensar en las funciones que
utilizaremos. En la figura 16.12 se disefid una puesta de iluminacion para un interior-dia con estilo
naturalista y de alto contraste, partiendo de la premisa de que la luz presente en la escena es
Unicamente la que entra por una ventana. Para esta puesta se utilizé una luz muy difusa y lateral
como luz principal y fondo, sumado un contraluz difuso.

Si bien en el esquema de una puesta basica el contraluz se suele ubicar en el cuadrante
opuesto a la luz principal y de forma cruzada, en este caso se decidié ubicarlo del mismo lado.
Al hacer esto se integré a la puesta de forma mas organica y natural, ya que el brillo generado
se funde sutilmente con el efecto de la luz principal y parece producto de la misma fuente de luz
diegética. En esta puesta, el contraluz permite aumentar el contraste y despegar aun mas a la
figura del fondo, manteniendo el estilo naturalista de la escena. En la figura 16.12 podemos ver

el efecto de cada fuente de luz por separado.

Figura 16.12. Escena generada en el marco de las clases de Fotografia Audiovisual 1A.

Las imagenes del centro y derecha muestran el efecto de la principal y contraluz por separado
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Por otro lado, si nos desprendemos de la logica del estilo naturalista, que nos obliga a justificar
la presencia del contraluz, es posible exagerar su intensidad para generar un efecto “teatral” o
expresivo, caracterizado por una mayor luminosidad y contraste sobre el personaje, como pode-

mos observar en la figura 16.13.

Figura 16.13. Misma situacién, con contraluces de menor y mayor intensidad

Analisis de casos

En este apartado tomamos dos largometrajes, a modo de ejemplo, para reflexionar sobre la

utilidad de las funciones de la luz en el marco de un proceso creativo.

Camila (1984)

Dirigida por Maria Luisa Bemberg y fotografiada por el DF espafiol Fernando Arribas, esta
pelicula podria definirse como un drama romantico ambientado a mediados del siglo XIX, durante
la segunda gobernacion de Juan Manuel de Rosas. Recrea la historia veridica de Camila O’Gor-
man, hija de un poderoso federal de clase alta, y del sacerdote Ladislao Gutiérrez, que al ena-
morarse deciden escapar de Buenos Aires para poder estar juntos. El escandalo que genera esta
relaciéon prohibida es aprovechado por la oposicion para atacar al Partido Federal, por lo que

Rosas decide perseguirlos para condenarlos a muerte.

Figura 16.14. Fotogramas de Camila (Bemberg, 1984. DF: Fernando Arribas)
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La iluminacién de Camila presenta un estilo naturalista, algo habitual en peliculas de época,
y un caracter dramatico acorde al género de la pelicula. Toda la luz diegética proviene del dia o
de velas —Unicas fuentes de luz disponibles en esa época— representadas con luces neutras y
calidas respectivamente. Arribas utiliza esta premisa a favor de la trama construyendo situacio-
nes de alto contraste en los espacios interiores, donde la luz difusa de las ventanas se utiliza
casi siempre como luz principal. El relleno esta presente de manera sultil, para subrayar o atenuar
el contraste en los rostros de los personajes, acentuando el nivel de dramatismo de las escenas.
En algunos momentos se suprime el relleno para lograr un contraste mayor, valiéndose de la

penumbra para ocultar una parte del personaje.

Figura 16.15. Fotogramas de Camila (Bemberg, 1984. DF: Fernando Arribas)

Recreando el comportamiento de la luz que ingresa por la ventana, la luz principal en interio-
res ademas de difusa se trabaja bastante puntual. Esa caracteristica, junto con el trabajo de
direccion de arte, posibilita que los fondos sean casi siempre mas oscuros que los personajes.
Arribas construye muchos ambientes luminicos con una uUnica fuente de luz diegética, lo cual le
permite aprovechar las zonas de luz y sombra para recortar personajes en silueta o sumirlo en
una penumbra extrema, generando momentos de mucha expresividad.

En muchas escenas de interior, la presencia de la luz de vela justifica la mezcla de luces
calidas y frias, lo cual Arribas aprovecha para dar mayor profundidad a las imagenes y separar

al personaje del fondo a través del contraste cromatico.

Figura 16.16. Fotogramas de Camila (Bemberg, 1984. DF: Fernando Arribas)
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El uso del contraluz, por otro lado, es relativamente acotado, pero genera acentos en la puesta
a lo largo de la pelicula. En los interiores, al igual que la luz principal, esta justificado por el

ingreso de luz natural o por la presencia de velas en la escena, como vemos en la figura 16.17.

Figura 16.17. Fotogramas de Camila (Bemberg, L. 1984. DF: Fernando Arribas)

El aura (2005)

Dirigida por Fabian Bielinsky y con direccién de fotografia de Checco Varese, El aura podria
catalogarse como una pelicula de cine negro. Narra la aventura de Esteban, un taxidermista de
bajo perfil que, a partir de un accidente, se involucra en una serie de robos y crimenes planifica-
dos. Apostando a la composicion de imagenes oscuras con un contraste extremo, la iluminacion
de los personajes se configura a partir de luces duras y laterales, apelando a las convenciones

visuales del policial y cine negro.

Figura 16.18. Fotogramas de El aura (Bielinsky, 2005. DF: Checco Varese)

Varese no utiliza luz de relleno practicamente nunca, y solo agrega contraluces en momentos

puntuales, generando que los personajes queden sumergidos gran parte del tiempo en la pe-
numbra y fundidos con el fondo. Al utilizar fuentes de luz en cuadro, generalmente calidas, au-

menta la sensacion de contraste, un recurso también caracteristico del género policial.
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CAPITULO 17
Equipos de iluminaciéon. Lamparas, luminarias
y sistemas de montaje

Alejandro Magneres

El equipamiento de iluminacion desempefia un rol indispensable en la creacion de la atmds-
fera y el clima luminico de cualquier produccién audiovisual. En este capitulo, examinaremos las
caracteristicas y aplicaciones especificas de las lamparas, luminarias y sistemas de montaje,
reconociendo su impacto directo en la estética. Es crucial entender que la seleccion, tanto del
tipo de lampara como de la luminaria, son aspectos determinantes para manejar las cualidades,
la cantidad y el recorte de luz. Conocer y aplicar estas caracteristicas y posibilidades nos permite
tomar decisiones para materializar la propuesta visual de manera éptima.

Primero debemos entender dos aspectos técnicos muy importantes que caracterizan cual-

quier fuente de iluminacion:

Rendimiento luminoso

Es la relacién entre la potencia eléctrica que consume una fuente y la cantidad de luz que
emite —lumen—. Su unidad de medida es Im/W (lumen sobre watt). Este dato sirve para saber,
por ejemplo, cuan eficiente puede ser una lampara. Cuanto mayor sea este valor, mas eficiente
sera la fuente. Por ejemplo, un foco incandescente hogarefio tiene un rendimiento luminoso de,
como maximo, 20 Im/W, mientras que un tubo fluorescente tiene 90 Im/W (Sirlin, 2005: 134-159).
Esto significa que, por cada watt consumido, el foco hogarefio producira 20 limenes y el tubo
90. Por esta razén, en aulas, hospitales y demas espacios amplios, se utilizan tubos fluorescen-

tes o luces led: gastan menos electricidad.

indice de reproduccién cromatica (IRC o CRI)

Como ya vimos en el capitulo 12. Color. Percepcion, representacién y propiedades, el IRC
mide la capacidad de una fuente de luz para reproducir correctamente los colores de una escena.
Esto depende en mayor medida del tipo de espectro de luz que cada lampara genera. Cuando

un objeto refleja longitudes de onda que no estan presentes en la luz que lo ilumina, el color del
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objeto no se percibira correctamente. Este indice, que va de 1 a 100, surge en comparacion con

la reproduccion cromatica que tiene la luz solar que es total (IRC 100)

Lamparas

Una lampara es un dispositivo eléctrico disefiado para emitir luz artificial. Consiste en una
fuente de luz y un sistema de conexién eléctrica que permite su funcionamiento. Las lamparas
utilizadas en la produccion cinematografica pueden variar en tamafo, forma y tecnologia, y cada
tipo de lampara tiene caracteristicas especificas que determinan su rendimiento y su cualidad
para diferentes blusquedas estéticas. Las lamparas pueden producir diferentes tipos de luz,
desde luz suave o dura, abierta o direccional, lo que las hace herramientas versatiles para la
creacién de la iluminacion deseada en una escena audiovisual.

Cada tipo de lampara tiene sus propias ventajas y desventajas para la produccion audiovisual.
Entender estas caracteristicas es crucial para aprovechar al maximo el potencial creativo de cada

lampara y luminaria en rodaje

Lamparas de principio de incandescencia

Generan luz mediante el calentamiento de un filamento. Aunque tiene muy poco rendimiento
luminoso, aun se utilizan por su alta capacidad para reproducir colores de manera precisa (IRC),
ya que son de espectro continuo.

En la preproduccion y rodaje, se debe considerar su alto consumo eléctrico y que su tempe-
ratura de color es de 3200 k. Un detalle en su favor es que podemos variar su intensidad al
disminuir el voltaje, con la ayuda de un dimmer o atenuador, cosa que no se puede hacer con
las ldmparas con tecnologia LED.

Es importante tener en cuenta que, a medida que se disminuye la intensidad de luminica,
también baja la temperatura color, lo cual puede ser una ventaja si es que queremos una luz

mas calida.

Incandescente Estandar

Es el clasico foquito hogarefio incandescente. Aunque es dificil de conseguir es muy usado
en la industria cinematografica.

La posibilidad de dimerizarlas las transforma en una herramienta fundamental: son ideales
como luces practicas, es decir las fuentes de luz visibles en el encuadre: lamparas de mesa,
veladores, candelabros o luces de techo, cuya funcién es contribuir a la ambientacion y realismo

de la escena.
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Figura 17.1. Lampara incandescente estandar rosca E27 de 220 voltios y 40 watts

Halégeno / Tungsteno / Dicroica

Las lamparas halégenas y de tungsteno tienen mejor rendimiento luminoso que la incandes-
cente estandar. Tienen mayor vida util y una alta capacidad para mantener una temperatura de
color constante a lo largo de su uso y desgaste (alrededor de 3200K).

Las dicroicas, con su haz de luz enfocado, son perfectas para iluminaciéon de acento y para
resaltar detalles especificos en una escena.

Esta familia de ldmparas genera mucho calor, lo cual puede ser un inconveniente en espacios
reducidos o mal ventilados. Las luminarias que usan este tipo de lamparas deben ser manipula-

das con guantes.

Figura 17.2. Conjunto de lamparas de tungsteno de diferentes zécalos, watts y voltajes.

La dltima del grupo a su vez dicroica

PAR (Aluminizado Parabélico)

Las lamparas PAR tienen la capacidad de producir un haz de luz muy direccional y potente.
Son utilizadas para crear efectos de iluminacion especificos o para iluminar grandes areas desde
cierta distancia. En cine, las lamparas PAR se utilizan para simular la luz solar o para crear efec-
tos de contraluz dramaticos.

Estas lamparas estan disponibles en diferentes tamafios y angulos de haz, lo que las hace

muy versatiles para diferentes necesidades de iluminacion.
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Figura 17.3. PAR 38 de 120 watts, zécalo E27.(izquierda) PAR 56 de 300 watts,

zAcalo bipin (derecha)

Lamparas de principio de descarga

Las lamparas de descarga generan luz al excitar eléctricamente gases o sales metalicas.
Trabajan al ritmo de la cantidad de ciclos de la red eléctrica (50hz en Argentina). Tienen un mejor
rendimiento luminoso que las incandescentes, pero como contraparte emiten un espectro de luz
discontinuo. Tienden a generar una dominante de color magenta o en otros casos verdosa. Re-
quieren de un balasto (electronico o mecanico, que en algunos casos pueden ser dimerizables)
para funcionar, suelen ser muy pesados. Algunas tardan unos minutos en estabilizarse para al-
canzar su capacidad maxima de cantidad y calidad de la luz. Salvo que sean de tipo Flickr free,
solo se puede usar a la misma velocidad de obturacion que los ciclos de la red eléctrica, sino se
generan flickeos en la imagen (velocidad de obturacién de 1/50 en Argentina). Debemos corregir

su dominante de color con filtros especiales (como plus green o minus green)

HMI (Lamparas de Halogenuro Metalico)

Las lamparas HMI son una de las opciones mas populares para la iluminaciéon de exteriores
en cine. Producen una luz muy potente y de alta calidad que se asemeja a la luz del dia por su
grado de dureza, direccionalidad y temperatura color (aproximadamente 5600K). Estas lamparas
tienen una larga vida util y un buen rendimiento luminoso, lo que las hace ideales para produc-
ciones de larga duracién. Sin embargo, son costosas y requieren balastos electrénicos para su

funcionamiento, lo que puede anadir complejidad al montaje y manejo en el set.

Figura 17.4. Lampara HMI de 1200 watts
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Fluorescente
Las lamparas fluorescentes se utilizan comunmente en situaciones donde se necesita una

iluminacién suave y difusa. Son eficientes energéticamente y generan menos calor en compara-
cion con las ldmparas incandescentes o de tungsteno. En cine, las luminarias como el Kino Flo
son ejemplos de como se aprovechan las lamparas fluorescentes para crear una iluminacion
suave y uniforme, ideal para retratos y escenas de dialogo. Sin embargo, su calidad de luz puede

variar y es crucial seleccionar lamparas con un buen IRC para asegurar una reproduccion de

color precisa.

Figura 17.5. Tubo de powerflo de 36 watts zdcalo (izquierda) Dulux (de 4 pines en linea)
Segunda imagen tubo hogarefio de 18 watts (derecha)

2}

Sodio y Mercurio
Las lamparas de sodio de alta presién y mercurio no se usan comunmente en cine debido a

su muy bajo IRC y su tendencia a producir una luz amarillenta o azulada. No obstante, pueden
ser Utiles en escenas que requieren una ambientacién especifica, como la simulacién de ilumi-
nacién urbana o industrial. Su alto rendimiento luminoso las hace ideales para iluminar grandes
areas con un consumo energético relativamente bajo, actualmente fueron reemplazadas por la

tecnologia LED.

Figura 17.6. Lampara de vapor de sodio, 250 watts (izquierda) Lampara de mercurio de alta

presion, 400 watts. Ambas con rosca E40. (derecha)
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LED

La tecnologia LED (diodo emisor de luz) ha revolucionado la industria debido a su alto rendi-
miento luminoso y capacidad para producir una amplia gama de colores y temperaturas de color.
Reemplazaron de forma arrolladora a las lamparas incandescente y de descarga, vienen de di-
ferentes formas y varios tipos de conectores distintos. Son versatiles y ajustables, permitiendo
algunas controlar la intensidad y el color de la luz de forma precisa. A diferencia de otras lampa-
ras, varian su voltaje de funcionamiento, con lo cual, en algunos casos pueden usarse a bateria
y controlarse mediante aplicaciones para celulares. En la preproduccion, se deben seleccionar

las lamparas LED adecuadas en funcién de su IRC.

Figura 17.7. Led de 5mm de alta luminosidad color blanco de 3,3 voltios (izquierda)
Mdédulo led calido 50 watts (derecha)

Luminarias

Una luminaria es un dispositivo completo de iluminacion que incluye una lampara (fuente de
luz) y otros componentes necesarios para dirigir y controlar la luz producida. En el contexto del
cine, las luminarias estan disefiadas para ofrecer flexibilidad y precisién en la iluminacién de
escenas, permitiendo a los Directores de fotografia crear distintos efectos luminicos. Las lumina-
rias pueden variar en tamafio, forma y tecnologia, y cada tipo esta disefiado para cumplir funcio-
nes especificas en el set de filmacion. Desde producir una luz dura y direccional hasta una luz
suave y difusa, las luminarias son esenciales para modelar la luz acorde a las busquedas narra-

tivas y estéticas.

Fresnel
Las luminarias fresnel son fundamentales en la iluminacién cinematografica. Estas luces tie-

nen una lente especial que permite ajustar la apertura del angulo de luz a través de un carro que

mueve la lampara internamente. Alejar y acercar la lampara a la lente fresnel permite concentrar
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y desconcentrar el haz de luz Producen una luz muy dura y focalizada que gracias a un conjunto
de viseras que poseen puede ser recortada. Son extremadamente versatiles y muy usadas en la

industria cinematografica. Pueden usar tantas lamparas LED, incandescentes o HMI.

Figura 17.8. Fresnel de 1000 watts 8 (izquierda) Lupa de fresnel de 25cm de diametro (derecha).

Plano Convexo / Reflector Elipsoidal (Seguidor)

Las luminarias plano convexo, también conocidas como PC, combinan una lente plana en un
lado y una superficie convexa en el otro. Este disefio permite un control preciso del haz de luz,
que puede llegar a ser mas concentrado que un fresnel. Genera una luz muy dura y puntual. Su

uso es mas comun en las artes escénicas.

Figura 17.9. Plano convexo de 1000 watts (izquierda). Seguidor teatral de 1500 watts (derecha).

HMI Par

Esta luminaria es la mas comun cuando usamos un HMI, la ldmpara se encuentra en el centro
de una parabola que redirecciona el haz de luz para aprovechar todo el potencial de la lampara.
Suelen contar con lupas intercambiables las cuales se encastran por delante de la lampara. Tie-

nen diferentes angulos de apertura y efectos de la luz.
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Figura 17.10. Hdmi Par de 1200 watts con conjunto de lupas

Mini panoramico / Open light

Las luminarias de tipo abierto no tienen lentes, esto provoca que la luz se expanda libremente
en un amplio angulo de proyeccion. Generalmente se usan con lamparas halégenas. Producen
sombras duras y se utilizan comunmente rebotadas o para iluminar fondos. Cuenta con un con-

junto de viseras para cortar la luz.

Figura 17.11. Mini panoramico y Open light, ambos de 1000 watts

Tacho Par / Minibrut / Maxibrut

Las luminarias Minibrut, Maxibrut y Tachos usan lamparas PAR. Poseen una luz puntual de
angulo fijo, segun los diferentes modelos de apertura. Suelen usarse en shows musicales, even-

tos en vivo o para generar efectos particulares.

Figura 17.12. Par 64 de 1000 watts (izquierda) Maxibrut de 9 lamparas 4500 watts (derecha)
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PowerFlo / KinoFlo

Las luminarias PowerFlo utilizan tubos fluorescentes para crear una luz suave y difusa. Son
muy populares en la iluminacién cinematografica debido a su capacidad para producir una luz
uniforme y controlada, sin generar demasiado calor. Algunas vienen con balasto dimerizable que
permite la opcién de regular la intensidad de la luz. Los tubos son intercambiables, vienen con
distintas capacidades de IRC y temperatura color fija (3200, 4500 y 5500 grados kelvin). Suelen

traer viseras para recortar la luz.

Figura 17.13. Powerflo de 4 tubos (izquierda). KinoFlo, con su propio tipo de lamparas de alta

calidad y muy costosas desarrolladas por la propia marca (derecha)

Softlite / Panel LED rigido

Las luminarias Softlite son disefiadas para producir una luz suave y difusa, eliminando som-
bras duras y creando una iluminacién uniforme. Los paneles LED han ganado popularidad debido
a su alto rendimiento luminoso y flexibilidad. En la mayoria de los casos tiene la capacidad de
ajustar tanto la intensidad como la temperatura de color de la luz. Estos paneles pueden ser
configurados de distintas maneras y son ideales para cualquier tipo de producciéon cinematogra-

fica. También suelen traer viseras para recortar la luz.

Figura 17.14. Softlight de lampara halégena de 2000 watts (izquierda). Segunda

y tercera imagen paneles led
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LED panel flexible

Es una luminaria en la cual los LEDs estan distribuidos en un panel flexible. Viene en diferen-
tes tamanos y formatos. La fuente de alimentacién y el control se conecta mediante un cable, lo

que hace a la luminaria muy liviana y versatil, incluso pueden alimentarse con baterias.

Figura 17.15. Diferentes tipos de led panel flexible, todos enrollables.

El dltimo con accesorio difusor

LED Monolight

Pueden alimentarse con baterias y controlarse mediante aplicaciones, a través de celulares,
tablets o computadoras. Es una luminaria LED donde las lamparas estan concentradas en una
superficie pequefia, lo que le permite versatilidad para utilizar distintos tipos de accesorios de

tipo fresnel, PAR y chimeras a través de la Montura Bowen.

Figura 17.16. Primeras dos imagenes mono led de 300 watts. Siguientes imagenes

con diversos accesorios montura bowen
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Accesorios y modeladores de luz

Los accesorios de iluminacion son complementos que se afiaden a las luminarias para modi-
ficar y controlar las cualidades de la luz. Estos accesorios nos permiten a los cineastas ajustar la
direccion, intensidad, calidad y color de la luz, proporcionando un control detallado sobre como

la luz interactua con los sujetos y el entorno.

Gelatinas y filtros

Se utilizan para cambiar el color de la luz, corregir la temperatura de color de una fuente o
generar una luz mas difusa. Hay que tener en cuenta que cada filtro absorbe cierta cantidad de luz,

que varia segun el tipo de gelatina, en algunos casos puede llegar a quitar hasta 3 stops de luz.

Figura 17.17. Gelatinas CTO y CTB full

Softbox

El softbox es un accesorio que se coloca delante de la luminaria para difuminar la luz, creando
una fuente de luz suave y amplia que elimina sombras duras. No pueden usarse en luminarias

que generen temperaturas altas.

Figura 17.18. Accesorio softbox circular y rectangular
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Huevera (EggCrate)

Es un accesorio utilizado para controlar el haz de luz y reducir su apertura. Se coloca delante
de la luminaria y tiene compartimentos que permiten dirigir la luz de manera mas precisa. Vienen

con variedad de angulos de apertura del haz, y generan una direccionalidad de luz suave.

Figura 17.19. Huevera de 40° y huevera montada sobre panel led rigido (izquierda)

Porta telgopor / Pantalla rigida

El porta telgopor es un sistema de agarre para sujetar un telgopor. Puede montarse en un
tripode y cambiar el angulo de posicién, al igual que la pantalla rigida. Esta Gltima por lo general
cuenta con una base rigida recubierta de un material plateado o espejado. Sirviendo ambos para

rebotar la luz. El rebote del telgopor genera una luz suave, y la pantalla rigida una luz mas dura.

Figura 17.20. Primera imagen telgopor, segunda imagen porta telgopor, tercera imagen tel-

gopor montado. Cuarta imagen pantalla rigida

5en1

Es un soporte flexible, muy versatil, ya que sirve para difuminar, rebotar o banderear la luz.
Contiene un marco principal difusor y cuenta con una funda reversible con cuatro superficies:

blanca, negra, plateada y dorada. Suele plegarse y ocupar poco espacio.
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Figura 17.21. Marco de 5 en 1 con sus diferentes telas

Marcos

Es una estructura rectangular o cuadrada que sirve para sujetar y mantener tensas telas,
gelatinas, filtros, difusores, cartulinas, etc.
Cuando se utiliza con tela negra suelen llamarse banderas, que sirven para bloquear el paso

de la luz o generan rebotes negativos.

Figura 17.22. Primera imagen, estructura marco. Segunda imagen marco con tela negra

(bandera). Tercera y cuarta imagen marcos con diferentes filtros, telas y gelatinas

Tamiz

Son estructuras cuadradas que sirven para sujetar y mantener tensas telas de gran superficie.
Suelen usarse como difusores, rebotes positivo y negativo, plateados y combinados. El armado
se compone de esquineros, acoples y caios que se ensamblan entre si sobre tripodes. Vienen

de muchos tamafios, entre ellos 2, 4 y 6 metros.
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Figura 17.23. Primera imagen tamiz con tela difusora. Segunda imagen tamiz montado sobre

tripodes con tela rebote plateado. Tercer imagen tela combinada

Sistemas de montaje y griperia de luces

Los sistemas de montaje son estructuras y mecanismos que permiten posicionar y asegurar
las luminarias en el set de filmacion. Estos sistemas son cruciales para garantizar la estabilidad
y precisién en la colocacién de las luces, asegurando que se mantengan en la posicién deseada
durante las tomas. La griperia se compone de aquellos elementos que sirven para fijar luminarias
0 accesorios en situaciones particulares, ademas se utilizan para hacer sujeciones y realizar

uniones entre diversos elementos, por ejemplo acoplar un tamiz y un tripode.
Dado y perno Baby Pin / Perno Junior (Mole)

La forma mas comun de fijar una luminaria a los sistemas de montaje es a través de pernos
y bases de acople (dados). El sistema Baby Pin (16mm) es el mas comun y se utiliza para lumi-
narias ligeras, la gran mayoria lleva un dado para acoplarse. Mientras que el perno Mole o Junior
(28,5mm) es mas robusto y se utiliza para luminarias mas pesadas. Los tripodes llevan en la
punta un perno tamafio Baby Pin. En algunos casos, algunos tripodes llevan a su vez un para

perno Mole.

Figura 17.24. Perno baby pin (izquierda) Perno mole (derecha)
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Tripodes

Los tripodes son esenciales para la estabilidad y posicionamiento de las luminarias en el set.
Disponibles en variedad de tamanos y capacidades de carga, son fundamentales para garantizar
que las luces se mantengan en la posicién deseada durante la filmacién. Se compone de una
base con tres patas que se repliegan para el guardado o transporte. Tienen una columna central

con tramos que se extienden para alcanzar su maxima altura.

Figura 17.25. Tripode arafia con base desmontable y tripode combo de tres tramos (derecha)

Bolsa de Arena
Las bolsas de arena se utilizan para estabilizar tripodes o tamices, gracias a su peso aseguran
una mayor seguridad en el set, ya que colaboran afirmando los soportes de las luces. Son espe-

cialmente Utiles en exteriores o en superficies irregulares y vienen de diferentes pesos.

Figura 17.26. Diferentes modelos de bolsas de arenas
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Grampas C / Ascensor

En algunos casos necesitamos ubicar una luz en posicion cenital o liberar espacio en el piso del
set, y se opta por usar las luminarias colgadas de una parrilla de luces. La grampa C es un sistema
de montaje que calza en un cafo y ajustando el prisionero queda en sujecion (Suelen tener un Baby
Pin para acoplar a la luminaria). El ascensor permite a su vez controlar la altura de la luminaria, tiene

tramos como la columna de un tripode, es muy comun su uso en estudios de television.

Figura 17.27. Grampa C con perno para dado y opcioén de atornillado a luminaria (izquierda).

Segunda imagen ascensores

Pinzas (clamps)
Tipos de pinzas para diversos usos como colocar luces o rétulas, todas cuentan con el perno
baby pin, y son muy funcionales en cualquier tipo de rodaje, ya que nos permiten ensamblar y

combinar diferentes elementos.

Figura 17.28. Orden de imagenes: superclamp (pinza maffer), lock all, cocodrilo y pelicano

Roétulas / Movimientos

Son accesorios de agarre que permiten un giro de 360°. Algunas de estas poseen una barra
incorporada de diferentes largos, son muy utilizadas para sostener elementos como banderas,

brazos o marcos.
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Figura 17.29. Rétula avenger D200 de 2.5 pulgadas. Segunda y tercera imagen,

rotula con barra incluida

Brazo Magico

Sistema articulado que permite grandes movimientos. Se fija en la posicién deseada a partir
de una palanca central, se puede liberar o bloquear. En sus puntas tiene la medida de perno

babypin, con lo cual es extremadamente versatil para combinar con otros sistemas.

Figura 17.30. Brazo magico. Brazo magico con superclamps en cada extremo (derecha)
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CAPITULO 18
Roles en el equipo de iluminacién y grip

Franco Cerana y Alejandro Magneres

Gaffer

La gaffer o el gaffer es el técnico encargado de llevar a cabo la iluminacion de las escenas,
en base a los deseos luminicos de quien dirija la fotografia, con el cual trabaja codo a codo. Es,
junto al/a foquista, un rol a medio camino entre DF y Produccion, porque dialoga con estos Ulti-
mos para conseguir lo que necesita DF.

Aporta sus conocimientos sobre luz, luminotecnia, cualidades de cada farol y electricidad,
para el disefio de la imagen y de las plantas de luz. Es el/la jefe/a del sub-area de luces, velando
por la seguridad y comodidad de su equipo y llevando las planillas de horas extras. Sus asistentes
son: Jefe/a de Eléctricos/as, Eléctricos/as y Operador/a de Generador. Entre las caracteristicas
de personalidad deseables en un/a Gaffer, podemos destacar el liderazgo, la capacidad de adap-
tarse a imprevistos tomando decisiones rapidas y transmitiendo calma y seguridad a su equipo,
la paciencia y el tacto para trabajar con el resto de las areas. Sus aliados/as son: utilero/a (siem-
pre compartiran herramientas y conocimientos, ademas suelen ayudar con pequefios detalles
que aportan textura y profundidad a la puesta, como humedecer las superficies de la escenogra-
fia cuando necesitamos reflejos), asistente de direccion (al momento de disefar el orden de los
planos segun la complejidad de las puestas y los tiempos de armado), continuista (cada vez que
se necesite continuidad luminica entre planos), microfonista (para evitar sombras de boom y no
arruinar el sonido con el equipamiento de iluminacion).

Preproduccion: Entra en la pre después que el/la DF. Asiste a los scoutings técnicos y di-
sefa, junto al/a DF las puestas de luces. A partir de éstas confecciona el pedido de equipamiento
de luces (faroles, tripodes, generadores, tableros, cables) y la logistica: debe considerar cuanta
gente necesita para cada tarea y cual es la mejor estrategia (tiempo y calidad) para llevar a cabo
la puesta. Una vez hecho esto, informa al/a asistente de direccién, sobre los tiempos que se
necesitan para cada tarea, los horarios ideales de grabacion de cada escena —segun el recorrido
del sol, por ejemplo—, las avanzadas que se pueden prever y las coberturas. Justo antes del
rodaje, el/la gaffer se encarga del chequeo técnico de los equipos en la casa de alquiler para
asegurarse que todo funcione correctamente —ya que es el/la principal responsable de estos—

y realiza el retiro y posterior devolucion (asistido/a por algun eléctrico/a).
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Rodaje: Durante el rodaje, el gaffer es un eléctrico mas, pero es el lider del grupo. Como
cabeza del area de luces, dirige a su equipo en el armado de las puestas (carga y descarga el
camion, ubica los tripodes, coloca las luces y las cablea, pone los filtros y griperia basica como
marcos y banderas). Debe dar 6rdenes claras y precisas, siempre procurando generar un buen
ambiente en el rodaje para que todos/as trabajen a gusto. Es importante, en este sentido, conocer
a su equipo de gente con el fin de repartir bien las tareas.

En rodajes no muy grandes absorbe el rol de Jefe/a de Eléctricos/as. Segun lo requiera el/la
DF, puede encargarse de las avanzadas o estar siempre a su lado para hacer los retoques finos
0 mas sutiles de iluminacion, en cualquier caso, su trabajo es traerle soluciones al/a DF. Un buen
equipo de foto siempre esta realizando una tarea durante la toma: es importante que alguien esté
cerca del/a DF para ver si necesita algo e intentar leerle la cara, acercarle la solucién antes que
lo pida. Mientras tanto, es deseable que el resto del equipo esté avanzando en la proxima puesta

u ordenando los equipos (achicar).

Jefe/a de Eléctricos/as

Preproduccion: Aporta sus conocimientos sobre electricidad para el armado del pedido de
equipos. Asiste a los scoutings con el objetivo de disefar los cableados y elegir los generadores
y tableros, siempre teniendo en cuenta que la potencia eléctrica necesaria debe servir para ali-
mentar los equipos de iluminacién, pero también los de todo el resto del rodaje como produccién,
maquillaje y peinado.

Rodaje: Dirige a los/as eléctricos/as. Arma las puestas de luces.

Eléctrico/a

Preproduccion: Asiste al chequeo técnico en la casa de alquiler de equipos, en donde retira
y luego devuelve los mismos.
Rodaje: Arma las puestas de luces. En rodajes no muy grandes absorbe el rol de Operador/a

de Generador.

Operador/a de Generador

Rodaje: Ubica el generador en el lugar mas propicio para el/la jefe/a de eléctricos/as y el/la

sonidista. Se asegura que siempre tenga combustible y que esté funcionando correctamente.
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KeyGrip

Trabaja codo a codo con los roles de DF, Gaffer y Camara/a. Se encarga del montaje de
equipamiento de iluminacién y/o de camara en lugares especificos (vehiculos, travellings, alturas
elevadas, entre otros). Ademas, es el responsable de la seguridad de esta ultima.

Aporta sus conocimientos sobre fisica y griperia para el disefio de la imagen y de las
plantas de luz y camara. Es el/la jefe/a del sub-area de griperia, vela por la seguridad y
comodidad de su equipo y lleva las planillas de horas extras. Su trabajo se divide en dos
sub-areas: camara y luces.

Preproduccion: Entra en la pre después que el/la DF. Asiste a los scoutings técnicos, aporta
sus conocimientos para el armado de las puestas de luces. Hace el pedido de griperia (barracu-
das, gruas, carros, pinzas, etc). Es el/la principal responsable de estos equipos.

Rodaje: Como cabeza del area, dirige a su equipo. Arma estructuras para las puestas de
luces (barracudas, tamices, gruas, practicables) y de camara (travellings, camara car, gruas,
etc). Ademas, es quien opera los artefactos de grip de camara, como por ejemplo tirar del

carro de travelling.
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CAPITULO 19

Representacion espacial y punto de vista.
Familias de objetivos, perspectiva

y emplazamiento de camara

Franco Cerana

La construccion fotografica del espacio

Cuando se disefa un espacio cinematografico, se pueden tener en cuenta ciertas cualidades
que lo caracterizaran. El decorado de una escena audiovisual podria describirse verbalmente de
innumerables maneras: opresivo, asfixiante, amplio, limpio, naturalista, extrafo, siniestro, fantas-
tico, futurista. Posiblemente, cada una de estas descripciones se asocie a caracteristicas foto-
graficas muy diferentes entre si. Por ejemplo:

Si el espacio se presenta como amplio, limpio, fresco: seguramente se piense en una imagen
luminosa, en clave alta, gama mayor, con luz neutra y poco color en los objetos. Abundante
presencia de blanco y grises claros, con algun acento de un color mas saturado, y todo con muy
poca textura. Una imagen naturalista, con luz difusa y mas bien frontal para no tener sombras
definidas ni altos contrastes. Encuadres abiertos y muy equilibrados. Seria un buen estilo para
una publicidad de productos de limpieza o para una comedia romantica.

Si, en cambio, se propone un espacio viciado, sucio, desagradable, opresivo; se podria apun-
tar a una imagen con mucha textura, paredes descascaradas, donde predomine el verde o los
colores calidos, que estan mas asociados con la podredumbre, la descomposicion, la suciedad.
Una clave tonal mas bien baja, con luces duras, cuyo ataque seria predominantemente lateral o
contraluz para generar sombras y alto contraste, y un poco de humo para dibujar algun haz. La
textura del espacio podria estar reforzada con encuadres mas cerrados y poca profundidad de

campo. Se obtendra asi una imagen mas asociada al thriller, al policial o al terror.

Clima luminico

Este concepto permite agrupar la clave tonal y el contraste, asi como la dureza y color de la
luz, que repercutira, claro, en el color de los objetos. En el siguiente ejemplo la clave baja y el
alto contraste (en donde conviven los puntos de luz en cuadro y zonas muy oscuras), asi como

la dominante fria que tiene la luz cenital, construyen un ambiente de penumbras. Las particulas

FACULTAD DE ARTES | UNLP 184



FOTOGRAFIA AUDIOVISUAL - NATALIA DAGATTI Y FRANCO PALAZZO (COORDINADORES)

en el aire no sélo permiten dibujar los haces de luz, sino que también dan la idea de un espacio

sucio, humedo, abandonado.

Figura 19.1. Abraco de Mae (Ponce, 2024)

Claroscuro

El claroscuro es la técnica utilizada, principalmente en pintura, para resaltar el volumen de los
objetos, generando contraste entre la luz y la sombra. Hablar de representacion espacial, es
también hablar de volumenes y de tamano de los objetos para generar la sensacion de profun-
didad, por lo que el claroscuro se vuelve una herramienta imprescindible a la hora de darle mayor
0 menor volumen a los elementos del encuadre.

Tal como se desarrollé en el Capitulo 14 - Cualidades de la luz, una luz que impacta de forma
lateral produce mas sensacion de tridimensionalidad que una luz frontal. Esto se debe a que se
genera mas contraste entre las zonas a las que llega la luz y las que quedan oscuras. La potencia
de la luz de relleno, cuya funcién es iluminar estas sombras, también jugara un rol importante en

el claroscuro.

Figura 19.2. Volumen en el rostro del personaje dado por la baja intensidad de la luz de relleno

Ratio de contraste 1:1 Ratio de contraste 1:16
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Profundidad de campo

El grado de enfoque que presente el fondo y la posibilidad de componer ubicando elementos que
obturen el cuadro, son factores que permiten aislar o integrar al personaje/objeto al contexto. Por lo
tanto, la profundidad de campo es un elemento que ayuda a que el espacio que rodea a la figura
llame mas o menos la atencién. Los fondos enfocados suelen hacer que el personaje se relacione
mas con el entorno, el cual a su vez adquiere mayor relevancia y posiblemente se expanda. Un fondo

desenfocado, se comprime, deja de llamar la atencién y el personaje se separa de él.

Figura 19.3. Personajes aislados del espacio o integrados al mismo en Carancho
(Trapero, 2010)

Movimiento de camara

El movimiento de cdmara no sélo permite recorrer y mostrar el espacio, sino también carac-
terizarlo. Una cdmara que avanza flotando como un espectro, construird un espacio muy distinto
al de una camara en mano, temblorosa y desprolija, que transmite urgencia y desesperacion
(Cerana, 2020).

Figura 19.4. Plano con perspectiva pronunciada y plano con perspectiva achatada.

La cuestion de la perspectiva

La perspectiva es una manera de representar los objetos y el espacio tridimensional en una

superficie de dos dimensiones como la pantalla de cine. En una perspectiva acentuada, los ob-
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jetos mas cercanos al observador se ven mucho mas grandes que los lejanos. Cuando la pers-
pectiva se achata, las diferencias de tamafo relativas no son tan notables. A continuacion, se
desarrollan tres conceptos que permiten modelar la perspectiva: el emplazamiento de camara,

los lentes y la distancia entre la camara y el objeto.

Emplazamiento de camara

Otro elemento que permite construir la espacialidad fotograficamente es el emplazamiento de
camara, es decir, la posicion, altura y angulacion. Suele considerarse que las cosas grabadas
desde abajo y en contrapicado se magnifican y esto sucede tanto con los personajes como con
los escenarios. Este efecto tiene dos causas remarcables: la primera se relaciona al punto de
vista y el vinculo con la naturaleza: normalmente el ser humano observa las cosas desde arriba
cuando es mas grande que ellas y, al contrario, mira hacia arriba las cosas que son mas grandes
que él. Si se contempla un palacio desde la puerta, antes de entrar, éste parecera imponente,
enorme: se observa desde abajo y en contrapicado. Pero si se mira un castillo de juguete apo-
yado en el suelo, se percibird que es pequefio, no sdlo por la relacion con el resto de los objetos
circundantes sino porque se lo observa desde arriba y en angulacién picada. La segunda causa
tiene que ver con el fondo de la figura observada: cuando se mira hacia arriba —ya sea con los
ojos o con la camara— el fondo es el techo o el cielo, que suelen estar mas bien lejos de los
objetos, acentuando la perspectiva. En cambio, cuando se pica la mirada, el fondo es el suelo,

la perspectiva se reduce y los personajes u objetos se ven comprimidos contra ese fondo.

Figura 19.5. La misma accion tomada de manera frontal o rasante

Se debe tener en cuenta, entonces, que la posicion de la camara en la escena generara mayor
0 menor perspectiva. Por ejemplo: un plano de tres personajes en hilera podra ser grabado de
manera frontal, componiendo simétricamente y disminuyendo la perspectiva. En cambio, si la
camara se ubica de manera rasante, el personaje cercano se vera mas grande que el que se
encuentra mas lejos, esto resaltara la profundidad del espacio. Hay elementos escenograficos

que suelen ayudar a componer esta fuga, como postes de luz, arboles o durmientes de una via
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de tren: lineas verticales u horizontales de igual o similar tamafo, que generan un ritmo y se
achican a medida que se alejan de camara.

Ademas, si se obtura el plano, es decir, si hay objetos entre la camara y la figura principal,
probablemente se genere ain mas sensacion de profundidad. El plano sobre el hombro que se
usa para las conversaciones en el cine clasico, ademas de una funcién narrativa —tal personaje

habla con tal otro—, tiene una funcidn espacial: ubica al espectador en el contexto.

Figura 19.6. Plano sobre el hombro o con referencia y plano con elementos obturando la vision

El emplazamiento de camara rasante, frontal, picado o contrapicado incide en el grado de
profundidad que tiene una imagen, pero ademas puede producir lineas verticales y horizontales
generando una sensacidén de reposo, o por el contrario generar lineas diagonales las cuales

suelen provocar dinamismo o tensién.

Figura 19.7. Fotogramas de Limite (Peixoto, 1931) en donde el emplazamiento de camara

genera lineas diagonales

Lentes y Objetivos

Aunque coloquialmente se utilizan los términos lentes y objetivos como sinénimos, en realidad
se refieren a cosas distintas. Lo que se coloca delante del cuerpo de la camara es un objetivo.
Este posee en su interior un conjunto de lentes positivas y negativas que forman la imagen y

corrigen diversos tipos de aberraciones opticas.
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Figura 19.8. Diagrama de camara con objetivo y lentes en su interior

Cuerpo de camara

Objetivo

Lentes que
integran el objetivo

Gracias a su montura, el objetivo queda a una distancia justa para hacer foco en el sitio donde
se encuentra la superficie sensible a la luz —el sensor o la pelicula—. Los objetivos poseen un
anillo de enfoque, cuya funcién es mover hacia atras o hacia adelante al conjunto de lentes para
hacer foco a elementos cercanos o lejanos. La distancia a la que queda el objetivo cuando se
enfoca en el infinito, es lo que denominamos distancia focal. O, dicho de otro modo: la distancia
entre el centro optico del objetivo y el punto donde se enfocan los rayos provenientes del infinito

y, por lo tanto, paralelos al eje éptico, es la distancia focal.

Figura 19.9. Diagrama distancia focal
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Objetivo

Distancia Focal

La distancia focal, se mide en milimetros y es lo que les da nombre a los objetivos. Por ejem-
plo, tener un objetivo 50mm, significa que cuando esta haciendo foco a infinito, su centro 6ptico
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se encuentra a cincuenta milimetros del sensor de la camara. De la distancia focal de cada ob-
jetivo surge su angulo de vision. Cuanto mas corto sea —menos milimetros tenga de distancia
focal— el objetivo, mayor angulo de vision tendra, en cambio, cuanto mas /argo sea —mayor

distancia focal—, su angulo de vision sera menor.

Figura 19.10. Diagrama de distancias focales y angulos de vision en Super35 (APS-C).

94° 64° 46° 34° 20° 12° 8°

14mm 24mm 35mm 50mm 85mm 135mm 200mm

Figura 19.11. Diagrama de angulo de visién segun tamafio de la superficie sensible

Imagen que o
registra el objetivo Objetivo

v

Sensor Sensor
Full Frame APS-C

Se llama normal al lente que posee un angulo de visidon de 45°, porque es, teéricamente, el
mismo angulo de visién del ojo humano. En las camaras de cine stiper 35y en todas las que son
APS-C el lente que genera un angulo de vision normal es el 35mm. En las camaras de fotografia
fija tradicional, cuya superficie sensible es Full Frame, el normal es el 50mm. Esto se debe a que
cuanto mas amplia es la superficie sensible, puede capturar mas porciéon de la imagen que pro-
yecta un lente. Entonces, utilizando un mismo objetivo, un sensor Full Frame captura una porcion

mas amplia de la realidad que en APS-C.
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Tabla 19.1. Comparacion de angulos de vision en los tres tamarfios de sensor mas habituales.

Serfialamos con celeste los normales de cada caso

Full Frame APS-C (Super 35) Micro 4/3"
14mm 111° 94° 71°
20mm 91° 75° 53°
24mm 81° 64° 45°
28mm 72° 57° 39°
35mm 60° 46° 32°
50mm 45° 34° 22°
85mm 27° 20° 13°
135mm 13° 12° 8°

200mm 12° 8° 5°

Aquellos objetivos que poseen un angulo de vision mayor al normal son llamados angulares,
mientras que los que recortan mas la realidad se conocen como teleobjetivos. Los primeros sue-
len utilizarse cuando se pretende que la camara se encuentre préxima a los personajes u objetos,
pero no necesariamente se buscan planos demasiado cerrados o detalles. Su amplio angulo de
vision permite estar cerca, pero componer planos abiertos. Mientras que los teleobjetivos, gracias
a su reducido angulo de visién, permiten ubicar la camara lejos, pero realizar planos cerrados.
Dan la sensacién de acercar aquello que esta lejano, como los binoculares o los telescopios.

Por otra parte, existen objetivos de distancia focal variable, es decir, que pueden cambiar su
distancia focal —y por lo tanto, su angulo de visién—, son aquellos conocidos como zoom. En
general son lentes mas complejos en cuanto a su fabricacién y, por lo tanto, los de buena calidad,
tienen un costo mucho mayor que los lentes de distancia focal fija —en inglés: prime lens—. Es
por esto que en cine se suele llevar a rodaje una valija compuesta por 5, 6 o 7 lentes fijos, que
se iran eligiendo segun el angulo de vision que se precise.

Suele considerarse, que los angulares generan mas sensacion de perspectiva, mientras que
los teleobjetivos comprimen la profundidad de la imagen, pero como se vera en el siguiente

punto, esto tiene mas relacién con la distancia a la que se encuentra la camara en cada caso.

Distancia camara-objeto

Para comprender mejor la relacién entre la distancia de la camara al objeto y la construccién
del espacio, se analizaran una serie de ejemplos. En primer lugar, dos planos grabados con la
misma focal, un angular de 20mm, pero desde dos distancias distintas, el Plano A a 50 centime-

tros del personaje y el Plano B a 5 metros (diez veces mas lejos).
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Plano A Plano B

Distancia Camara-Objeto: 50 cm Distancia Camara-Objeto: 5 mts
Distancia Focal: 20mm Distancia Focal: 20mm

Figura 19.13. Planta de camara de Plano A y Plano B

Plano A
20mm

5 mts

Lo primero que se observa es que, al alejarse la camara, en el Plano B se ve mas porcién de
la realidad, es decir, el plano se abre. Pero, ademas, es interesante observar la relaciéon de ta-
marios entre los dos personajes y de ellos con el fondo. Si ampliamos digitalmente el Plano B
esta diferencia sera mas notoria.

Mientras en el Plano A los personajes parecen estar mas lejos entre si, en el Plano B esa
profundidad del espacio se ve reducida. Lo mismo sucede con el fondo, los arboles del Plano B

se perciben mas cercanos que los del Plano A.
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Plano A Plano B + ZOOM DIGITAL
Distancia Camara-Objeto: 50 cm Distancia Camara-Objeto: 5 mts
Distancia Focal: 20mm Distancia Focal: 20mm

En el Plano A, la distancia entre la camara y el Personaje Y es el doble —100 cm— que la
que hay entre la camara y el Personaje X —50 cm— (ver Figura 19.13), entonces la cara del
Personaje Y tiene aproximadamente la mitad de tamarno que X. En el Plano B, la cdmara se
encuentra mucho mas lejana, por lo que la relacion entre las distancias de la camara a los per-
sonajes no es tan desigual y, por lo tanto, tampoco son tan distintos sus tamarios relativos. Si la
camara esta a 500 cm del Personaje X y a 550 cm del Personaje Y, significa que este ultimo se
vera so6lo un 10% mas pequefio que el personaje principal. Un ejercicio muy simple para com-
probar esto es poner una birome a unos 30 cm del rostro del observador y un personaje a unos
4 metros. La birome se vera del mismo tamafio que el personaje que esta mas lejano, transfor-
mando asi las dimensiones relativas de los objetos y por eso también las relaciones espaciales.

Ahora bien, este zoom que se hizo digitalmente en la Figura 19.14, se puede hacer de
manera o6ptica, es decir, modificando la distancia focal. Para esto, se le cambid6 el lente a la
camara y en lugar de un 20mm, se usé un 200mm. Se imit6 el tamafo del Plano A, pero
desde mucho mas lejos —diez veces— y con una distancia focal, también diez veces mayor.
La composicion varia notablemente, porque cambia la percepcién de las distancias entre los

personajes y entre éstos y el fondo.

Figura 19.15. Plano A y Plano C
- ," [ A -y

Plano A Plano C
Distancia Camara-Objeto: 50 cm Distancia Camara-Objeto: 5 mts
Distancia Focal: 20mm Distancia Focal: 200mm
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Figura 19.16. Planta de camara Plano A y Plano C

Plano A Plano C
20mm 200mm

l 1l |
50 cm | 50 cm

5 mts

De esta pequefia experiencia se pueden obtener dos rapidas conclusiones: la primera es que
la distancia entre el objeto y el observador modifica la sensacion de profundidad. Dicho de otro
modo, cuanto mas lejos esté el observador —o la camara—, los elementos del plano se van a
percibir mas juntos, mas aplastados, mas comprimidos. Por el contrario, cuanto mas cerca esté
la camara, la sensacion de perspectiva se acentuara, la diferencia entre las dimensiones de los
elementos se vera exagerada. Esto es notorio también en los rostros: las narices se alargan y
las orejas parecen mas pequefas cuanto mas cerca del personaje esté la camara.

La segunda conclusion, es que existen dos formas de recortar la realidad: acercar la camara
al objeto o mantenerse lejos, pero utilizando un objetivo de distancia focal mas larga. En el primer
caso —Plano A— logramos un primer plano, porque la camara esta cerca del personaje, esto
amplia la sensacion de perspectiva. En el segundo caso —Plano C— el recorte, o0 acercamiento,
se hizo 6pticamente, cambiando el lente y, por lo tanto, el angulo de vision. Como la camara se
encuentra mas lejos, se produce la sensacion de que los elementos del fondo se acercan, aplas-
tando la perspectiva. La decisién de la ubicacién de la camara y del objetivo con el cual grabar

el plano definen la composicion espacial de la escena, pero también su punto de vista narrativo.

El punto de vista

El punto de vista hace referencia al lugar desde el cual se cuenta o, mejor dicho, se ve el
audiovisual. Es el lugar que tiene el narrador, pero también el que se le da al espectador. A través
de quién, va a ver lo que sucede. Esto tiene relacién con la dosificacion de informacion, qué
queda en campo y qué fuera del mismo (ver Capitulo 4 - Encuadrar y componer), pero también
con el lugar de la camara en la escena. Su posicién sera la del observador/narrador/espectador.

Si se busca que el espectador se involucre o se sienta cerca de la accién, es posible que la
camara se ubique mas proxima a los personajes, transformandose en uno mas. Por el contrario,
una camara distante, puede construir el lugar de un observador lejano, objetivo, pasivo. Esto
dependera de otros factores, como el lente o los movimientos: una camara en mano lejana, con

teleobjetivo y obturando su mirada con elementos que dificultan la lectura, puede construir la
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subjetiva de un sujeto que espia a los protagonistas, generando suspenso y tension. En la prac-
tica todo esto puede ser obstaculizado por el tiro de camara, es decir, la distancia maxima posible

entre la camara y el objeto, que permite la locacion.

Los lentes y la percepcién del tiempo

Figura 19.17. Movimientos en el eje de camara con angular y teleobjetivo

Teleobjetivo

flovimientos Movimientos
dinamicos aletargados

Figura 19.18. Movimientos perpendiculares al eje de la cdmara

Mayor recorrido

q Menor recorrido
Teleobjetivo @)

Angular

El emplazamiento de camara y distancia focal utilizada en un plano, repercuten también en la
percepcion de la velocidad de los movimientos —y por lo tanto del tiempo— que tiene el espec-
tador. Si la camara esta a 50 cm del personaje (ver Plano A de Figura 19.15) y éste da medio
paso hacia adelante o hacia atras, su tamafio cambiara considerablemente, produciendo un mo-
vimiento muy abrupto. Si en cambio, la camara se encuentra lejos y con teleobjetivo, esa accion
sera casi imperceptible, porque no se producira un cambio notorio en el tamafio del personaje.
El primer caso es un recurso muy utilizado en videoclips de musica urbana, la camara cerca y
con angulares hace que los movimientos de los personajes sean dindmicos. Del mismo modo
que una subjetiva de un vehiculo que avanza, realizado con angular, hara parecer que va a mas
velocidad que si el plano fuese hecho con un teleobjetivo. Una caminata de un personaje hacia
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camara, registrada desde una distancia lejana y con teleobjetivo, ralentizara los pasos del cami-
nante, aletargando su ritmo.

Sin embargo, con los movimientos que se desarrollan en el eje perpendicular al de camara —
un personaje que atraviesa el plano, por ejemplo—, sucede exactamente lo contrario. Con el
teleobjetivo, como su angulo de visiébn es muy reducido, un personaje tardard poco tiempo en
atravesar el plano, quizas tres o cuatro pasos. Mientras que, con un angular, tendra que caminar
mucho mas y tardara mas tiempo en recorrer la pantalla. Este mismo efecto se producira con los
paneos, tilts y con el pulso de la camara en mano: con distancias focales largas la imagen tiem-
bla, y los paneos son veloces y dinamicos; con lentes cortos el pulso se disimula, y los movimien-

tos se vuelven mas fluidos y acompasados.
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CAPITULO 20
Representacion temporal. Cadencia y obturacién

Franco Palazzo

Cadencia de cuadro

Desde una perspectiva técnica, en la imagen audiovisual no hay movimiento real, sino una
serie finita de imagenes fijas cuya unidad minima es el fotograma. La ilusién de movimiento se
consigue a partir de la reproduccion de esas imagenes a una determinada frecuencia, medida
en fotogramas por segundo (fps®'), a la cual llamamos cadencia de cuadro.

Los pioneros del cine aprovecharon este fendmeno perceptual para la invencion de la camara
cinematografica, a fines del S. XIX, produciendo dispositivos que filmaban con una cadencia de
15 o 16fps. Las cadencias utilizadas en un comienzo eran variables, hasta que, a finales de la
década de 1920, con la irrupcion del cine sonoro, comenzé a estandarizarse la cadencia de
24fps, que sigue siendo un estandar importante aun hoy. Mantener una cadencia estandar fija
en la grabacion y reproduccion se volvié fundamental para garantizar que el registro de sonido
sincronice correctamente con la imagen.

Cuanto mayor sea la cadencia de cuadro, mas cantidad de fotogramas conformaran cada
segundo de video, y por lo tanto mayor sera la resolucion temporal. Por ejemplo: un video gra-
bado a 100fps contiene cuatro veces mas fotogramas que uno de igual duracion realizado a
25fps. Al reproducirlos en su cadencia original, el movimiento del primero estara representado
con mayor cantidad de informacion y, por lo tanto, se percibira de forma mas fluida. Para com-
probar esto basta con buscar en YouTube videos de 60fps (maxima cadencia soportada en esa
plataforma) y comparar con su reproduccion en 30fps.®? Hoy en dia, los dispositivos de repro-
duccion soportan cadencias que oscilan entre los 23,98 y los 120fps, siendo 23.98, 24, 25, 29.98,
30, 48, 50 y 60fps los valores estandar.

Si bien pareceria deseable trabajar siempre con la maxima cadencia posible, esto no nece-
sariamente es asi. En primer lugar, trabajar con cadencias distintas a las mas estandarizadas
puede generar complicaciones en la reproduccién o durante el circuito de exhibicion. Actual-
mente, 24 y 25fps siguen siendo los estandares mas difundidos para obras cinematograficas y

series. En el ambito del streaming y video-blogs se suman también las cadencias 50 y 60fps.

% Felizmente la sigla es compartida con su equivalente en inglés, frames per second.

%2 En esa misma plataforma, tan sélo buscando “comparacion fps” se podemos encontrar videos que muestran la dife-
rencia de reproduccion del movimiento entre 1fps y 60pfs,.
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También hay que considerar que una mayor cadencia de cuadros implica mayor ancho de banda
y peso del material, por lo cual es importante tener en cuenta ese incremento durante la captura
del material crudo, manipulacién y exhibiciéon de la obra.

Por ultimo, y quizas lo mas importante, la cadencia a la cual se registra y visualiza una obra
audiovisual modifica una parte de la experiencia estética subjetiva. Lo que habitualmente llama-
mos estética o look cinematografico —en oposicion a una estética televisiva®, por ejemplo— tiene
como caracteristica fundamental una cadencia de 24fps. Esto se debe a que el publico de cine
esta habituado a esta cadencia de reproduccion estandar y en general le resulta mas agradable
la sensacion de movimiento que produce (incluso siendo menos fluido y menos fiel a la realidad).
Al igual que con otros aspectos de la imagen, una mayor calidad visual -en cuanto a las caracte-
risticas técnicas de un material- no necesariamente redunda en un mejor resultado estético. El
look cinematografico se estudia con mayor detalle en el capitulo 20, Correccién de color y flujos

de trabajo.

Representacion del movimiento

Hasta aqui nos hemos referido mayormente a la cadencia de reproduccion —la cantidad de
fotogramas por segundo a la cual visualizamos un audiovisual— pero en el momento del registro
las camaras también nos permiten definir una determinada cadencia de grabacién.

La representacion temporal en el audiovisual, es decir la forma en la que el paso del tiempo
y su velocidad es representado, depende de la relacién entre la cadencia de grabacion y la ca-
dencia de reproduccién. Si ambas son iguales, lograremos que la reproduccion temporal sea
normal —tiempo real—. Por ejemplo: si grabamos un video a 25fps y lo reproducimos a 25fps, la
reproduccion del material durara lo mismo que la accion real registrada. Dicho de otro modo: por
cada minuto registrado obtenemos un minuto de material audiovisual.

También podemos utilizar cadencias de grabacion distintas para alterar la representacion

temporal. Aqui es donde se abre un abanico de posibilidades creativas.

Efectos temporales y usos practicos

Si la cadencia de grabacion es mayor a la de reproduccion, la accidon en la representacion

audiovisual durara mas que en el tiempo real, por lo cual se generara un efecto de camara lenta.

3 La Television utiliza mayoritariamente una reproduccion de 50 o 60 imagenes (campos) por segundo mediante el
sistema entrelazado, que no desarrollamos en este libro.
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En la figura 20.1 se representa cada fotograma como un rectangulo negro, y de izquierda a
derecha el paso del tiempo. En este gréfico se hace evidente que si grabamos a 50fps y repro-
ducimos a 25fps, en la reproduccion cada fotograma dura el doble de tiempo. Es decir, la accion

representada dura mas que la accioén real.

Figura 20.1

Tiempo de grabacion (realidad)

50 fps NN NI I O O O

25Tps | I N N I I N S S N N N

Tiempo de reproduccion

Para calcular la alteracién en la representacion temporal podemos dividir la cadencia de gra-
bacién por la cadencia de reproduccion, y el resultado obtenido sera la cantidad de segundos

que durara en el audiovisual cada segundo de grabacién. Siguiendo con el ejemplo anterior,
podemos hacer % = 2. Es decir, por cada segundo de grabacion obtenemos 2 segundos de

imagen en movimiento.

Con el objetivo de lograr el efecto de camara lenta, muchas camaras incorporan la posibilidad
de grabar a cadencias mas altas que los estandares de reproduccién. Existen camaras dedica-
das especialmente a la grabacion de cadencias altas (HFR por sus siglas en inglés34) con fines
artisticos y cientificos.

Por el contrario, para conseguir un efecto de camara rapida la légica se invierte, siendo ne-

cesario grabar menos fotogramas por segundo, como vemos en la figura 20.2

Figura 20.2

Tiempo de grabacion (realidad)
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Tiempo de reproduccién

34 High Frame Rate
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Cuando el efecto de camara rapida se utiliza para mostrar en pocos segundos el paso de
varias horas o dias, suele llamarse timelapse. Esto nos permite ver en un plano breve el reco-
rrido del sol y la sombra durante el dia, o de las estrellas durante la noche. Es habitual utilizar
camaras de fotografia fija para generar este efecto —en lugar de camaras de cine o video—
ya que suelen estar mas preparadas para capturar una imagen cada cierto tiempo mediante el

uso de temporizadores.

Pull-up, Pull-down e interpolacién de fotogramas

Por lo visto anteriormente, para que la reproduccion la imagen sincronice perfectamente con
el registro de sonido, la cadencia de grabacion de un proyecto audiovisual se define en funcion
de la cadencia de reproduccion que tendra la obra en su formato final de exhibicion, habitual-
mente denominada cadencia de proyecto. Por ejemplo, si realizamos una obra para salas de
cine, seguramente grabaremos a 24fps, que es la cadencia mas estandarizada, soportada por
todos los servidores y proyectores de cine.

Pero pueden existir situaciones en las cuales debamos adaptar un material ya grabado a
distintas cadencias de reproduccion. Esto sucede, por ejemplo, cuando se realiza una copia para
television o streaming de una pelicula que fue grabada a 24fps. Dependiendo la region y el canal
en particular, esa copia puede ser solicitada a 23.98fps, 25fps 0 29.97fps. Por eso, muchos pro-
yectos audiovisuales deben ser adaptados, luego de su finalizacion, a varios estandares en el
momento de su distribucién.

En estos casos podemos solucionar este problema de dos maneras distintas: mediante las
técnicas de pull-up o pull-down, o mediante la interpolacion de fotogramas.

Si, por ejemplo, grabamos un material a 25fps pero lo reproducimos a 24ps, la reproduccion
durara un 4% mas de tiempo. Si bien esta diferencia puede llegar a ser imperceptible, debemos
tener en cuenta que el sonido quedara completamente desincronizado, ya que la banda de
sonido durara menos que la imagen. Este proceso de cambio de cadencia se denomina pull-
down vy el proceso opuesto, de 24 a 25fps, se denomina pull-up. Si bien es preferible evitarlo,
puede ser necesario cuando debemos adaptar una obra a una cadencia distinta pero relativa-
mente cercana (hasta un 4% de diferencia, aproximadamente). De esta forma mantenemos
todos los fotogramas originales y simplemente los reproducimos a otra velocidad, lo suficien-
temente parecida como para que el espectador no note la diferencia. En este proceso laimagen
no sufre degradacioén en su calidad, pero si se vera afectado el sonido, que debera adaptarse
a la nueva duracion.

Pensemos en un caso distinto: si grabamos a 25fps pero debemos reproducir el material a
30fps, la diferencia sera mucho mas notoria que en el ejemplo anterior: por cada minuto grabado,
la reproduccion durara 50 segundos (casi un 18% menos). En este caso sera conveniente reali-
zar algun tipo de interpolacién de fotogramas. Este proceso implica generar y/o fusionar fotogra-

mas a partir de los preexistentes, para que la transformacion sea lo menos notoria posible. Si
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bien existen diversos métodos de interpolacion de fotogramas, al alterar las imagenes capturadas

esto siempre implica algun grado de degradacion con respecto al material original.

Obturacion y Cadencia

La obturacion, al igual que en la fotografia fija, determina el tiempo en el cual se expone el
material sensible. Pero una limitacién que aparece en la obturacion durante el registro de image-
nes audiovisuales —-a diferencia de la fotografia fija— es que nunca podemos obturar durante
mas tiempo de lo que dura cada fotograma. Si estamos grabando a 25fps, por ejemplo, el sensor
de una camara digital puede estar capturando luz un maximo teérico de 1/25 segundos, antes
de tener que empezar a registrar el fotograma siguiente. Por lo tanto, cuanto mayor sea la ca-
dencia de grabacion, menor sera el tiempo de obturacion maximo que podremos utilizar.

Es importante tener en cuenta esta limitacion si queremos grabar un plano con una cadencia
alta (por ejemplo, si queremos realizar un efecto de camara lenta) porque estaremos obligados
a aumentar la velocidad de obturacion y esto puede dificultar la correcta exposicion de la imagen.

Por el contrario, cuanto mas baja es la cadencia, mas tiempo podemos exponer cada foto-
grama. Por este motivo es habitual utilizar el efecto de timelapse para imagenes de cielos noc-
turnos, siendo posible utilizar velocidades de obturacién de varios segundos para cada foto-

grama, lo cual nos permite exponer en situaciones de baja luminosidad.

Barrido de movimiento y efecto estroboscépico

Sabemos que cuanto mas baja sea la velocidad de obturacion utilizada —tanto en fotografia
fija como en audiovisual—, mayor barrido de movimiento tendra la imagen. Ese barrido, motion
blur en inglés, afecta también la sensacién de movimiento cuando trabajamos con cadencias de
reproduccién relativamente bajas.

Para cadencias de 24, 25 o incluso 30fps, un barrido de movimiento moderado ayuda a generar
una sensacion de fluidez en la imagen, sobre todo cuando hay mucho movimiento interno en el
cuadro o movimientos de camara rapidos. Esto se debe a que, al exponer mas tiempo, estamos
capturando “porciones” mas largas de la realidad. Si bien cada fotograma por separado perdera
definicidn, al reproducirse en movimiento el efecto puede resultar mas agradable o natural.

Si eliminamos el barrido utilizando velocidades de obturacion altas estaremos obturando cada
fotograma una fraccion pequefia de su duracion (ver figura 20.3), y pueden generarse saltos
bruscos entre un fotograma y otro en la percepcién visual del espectador. Llamamos a esto efecto
estroboscopico o shutteoS, y en general tratamos de evitarlo, excepto que queramos generar

una sensacion de movimiento mas exagerada o violenta.

% Viene de la palabra shutter, obturador en inglés.
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La manera de asegurar un barrido de movimiento “moderado” es, por convencion, obturando
la imagen la mitad del tiempo que dura cada fotograma. Es decir, utilizando una velocidad de
obturacion con un valor de la mitad que la cadencia, como vemos en la figura 20.4. Si, por ejem-
plo, grabamos a una cadencia de 25fps, cada fotograma durara 1/25 segundos, por lo tanto,

debemos obturar a una velocidad de 1/50.

Figura 20.3. Velocidad de obturacion alta en relacion a la cadencia

Cadencia Fotograma 1 Fotograma 2 Fotograma 3 Fotograma 4 Fotograma 5 Fotograma 6
Obturacion | | N DN BN D

Obturador cerrado

Es posible que la sensacion de mayor fluidez o naturalidad en el movimiento que genera esta
forma de obturar sea también consecuencia del acostumbramiento del espectador, ya que en las
camaras de cine fotoquimico el tiempo de obturacion era casi siempre la mitad de la duracién del
fotograma por una limitacién mecanica de las camaras (limitacion que en los dispositivos digitales

ya no existe).

Figura 20.4. Cuanto mayor sea el porcentaje de tiempo expuesto, mas barrido

(motion blur) habra en la imagen

Cadencia Fotograma 1 Fotograma 2 Fotograma 3 Fotograma 4 Fotograma 5 Fotograma 6

N\

Obturador cerrado

Obturacién
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CAPITULO 21
La textura como herramienta compositiva.
Profundidad de campo, ruido, filtros y épticas

Franco Cerana

La textura es un elemento compositivo con gran potencial en el audiovisual, suele utilizarse
para suavizar la dura imagen hiperrealista de las camaras digitales (Cerana, 2022), para diferen-
ciar los tiempos del relato —flashbacks, flashforwards, presente—, para generar mundos de fan-
tasia, o simplemente para enrarecer la imagen, alejandola de la estricta mimesis y resaltando su
expresividad. Cuando se hace alusion a la textura, se puede estar hablando de lo profilmico, es
decir, aquello que se pone delante de camara: una pared descascarada, una piel, un terciopelo,
la cascara de una naranja. Pero también puede ser trabajada desde camara. El presente capitulo
sistematiza tres formas de hacerlo: la textura dada por la 6ptica y los filtros, aquella producida
por el ruido digital y el grano fotoquimico, y, por ultimo, el foco y la profundidad de campo consi-

derados como texturas propias de la imagen fotografica y audiovisual.

Figura 21.1. Las Consonantes (Wiirschmidt y Elduayen, 2019), con filtro estrella.

La textura de la 6ptica y los filtros

Un primer modo de agregarle textura a la imagen es poner algo delante del lente de la
camara: un cairel, un papel celofan, una trama o incluso pintar el lente con algun material
oleaginoso. Hay filtros muy populares como las series glimmerglass, mist, o frost que fueron
disefiados especificamente para suavizar la imagen, generar glow y reducir el contraste. Pero
también hay filtros de fantasia, como los estrella, los cuales no solo generan estrellas en las
fuentes de luz que aparecen en cuadro, sino que también suavizan la imagen y producen des-

tellos en las altas luces.
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A su vez, la eleccion del objetivo también repercutira en la textura de la imagen. Todo
objetivo esta conformado por, basicamente, dos partes: un conjunto de lentes —convergen-
tes y divergentes— que forman la imagen, llamados elementos; y un diafragma. Estas dos
partes, junto a otras variables como el coating, hacen a la textura del objetivo y, por lo tanto,
a su personalidad.

Toda lente convergente, es decir, toda lupa, permite proyectar una imagen de la realidad
sobre una superficie. Por lo tanto, cualquier lupa, puede ser utilizada como objetivo de camara,
sin embargo, producira aberraciones y distorsiones que devienen en problemas de definicion en

la imagen.

Figura 21.2. Imagen registrada usando una lupa escolar como objetivo de camara

Los objetivos de camara estan conformados por varias lentes con el fin de corregir estas
aberraciones, por lo que aquellos de mayor calidad —que definen mejor laimagen— suelen tener
mas cantidad de elementos y, por lo tanto, son mas pesados que los de menor calidad. Sin
embargo, esas aberraciones pueden ser parte de una propuesta de estilo y se podrian reforzar
desarmando un objetivo y quitandole algunos de los elementos correctores de las aberraciones.
Para el cortometraje La lombriz solitaria (Prado, 2021), Figura 21.3, en el que el eje plastico era
trabajar la descomposicion tanto del personaje como del mundo que lo rodeaba, se optd por
desarmar y modificar un lente Nikkor 50mm para acentuar sus aberraciones.

Cada fabricante de 6pticas cinematograficas utiliza diversa calidad y cantidad de cristales
para construir sus modelos de objetivos, de estos materiales dependera entonces la textura
de la imagen resultante. Por otro lado, la forma que tiene el diafragma también sera determi-
nante de la textura, porque de él dependera el bokeh, es decir, la manera en que se presenta
el desenfoque o la forma que tienen los puntos desenfocados. Cuando un punto de la reali-
dad esta en foco, se percibe como un punto, pero cuando esta desenfocado se ve como un
circulo. Sin embargo, segun la forma del diafragma, este punto desenfocado puede no ser
circular, sino hexagonal, octogonal, triangular. Los puntos desenfocados copian la forma del
diafragma. Esto es notorio en los puntos de luz desenfocados, pero repercute sobre toda la

textura de la imagen.
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Figura 21.3. La lombriz solitaria (Prado, 2021)

wlll | T

Figura 21.4. Comparacion entre forma del diafragma y puntos desenfocados

Para el lanzamiento de la octava edicion del FestiFreak, Luis Migliavacca realizd un spot gra-
bando las salas en las que se proyectan las peliculas. Para esto intervino su lente con un dia-
fragma artesanal de cartulina con forma de F, haciendo que todos los puntos desenfocados re-
mitan al logo del festival.

Figura 21.5. Spot 8° Festifreak (Migliavacca, 2012)

El ruido y el grano

En las camaras de video analogico y digital se le llama ruido a la textura formada por variaciones

de brillo aleatorias en los pixeles. Un hormigueo de puntos azules, rojos y verdes que vibran en la
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superficie de la imagen. Estas variaciones no se corresponden con aquello que se esta capturando
de la realidad, sino que se presentan cuando se exige al sensor de la camara para que, por ejemplo,
grabe en condiciones de muy poca iluminacién. Los sensores digitales poseen una sensibilidad (ISO)
nativa, aquella en la cual el ruido es menos notorio. Cuando se exige al sensor fotosensible de la
camara subiendo el ISO, se amplifica la sefial eléctrica, por lo que el ruido se va haciendo cada vez
mas evidente. Tradicionalmente, esto se considera un error y se busca evitar a través del uso exclu-
sivo de la sensibilidad nativa, o procurando no subir demasiado el ISO. Al mismo tiempo que los
fabricantes de camaras construyen sensores cada vez mas sensibles y filtros para eliminar el ruido.
Sin embargo, el ruido también puede ser una herramienta compositiva interesante, suele producir
una imagen sucia, degradada, de dificil lectura: la serie fotografica XY XX (2014) de Fosi Vegue y la
serie Atlanta (Glover, 2016-2022) son buenos ejemplos de ello.

En El aliento (Biasotti, Cerana, Magneres, 2022) el ruido es utilizado como elemento compositivo
y simbdlico. Un hombre muere al atardecer y al llegar la noche el ruido se apodera de la imagen. Esta
textura es consecuencia de la poca luz del exterior del campo nocturno, pero también de la energia
fantastica del espectro de aquel hombre que busca la causa de su muerte. Para este corto se utilizé

una sensibilidad de 409.600 ISO, es decir, ocho puntos mas que los 1600 nativos de la camara.

Figura 21.6. El aliento (Biasotti, Cerana, Magneres, 2022).

Es muy importante no confundir ruido con grano, aunque tengan muchos puntos en comun. El
grano es la textura particular que tiene el material filmico tradicional —fotoquimico—, y es la manifes-
tacion de los haluros de plata, minusculas particulas sensibles a la luz, distribuidas aleatoriamente en
la pelicula. Existen peliculas de distintas sensibilidades, y la misma esta dada por el tamario del haluro
de plata, del grano. Una pelicula de 400 ISO es mas sensible a la luz que una de 100 ISO porque
tiene un grano mas grueso y, por lo tanto, produce mas textura y menor definicion. En general, esto
también da como resultado una imagen mas sucia, documental y urgente, por lo que suele ser utili-
zado para contar historias marginales o para agregar tension al relato. Tanto el ruido como el grano
son texturas que aparecen sobre toda la superficie de la imagen, por lo cual no resultan practicas a

la hora de separar la figura y fondo. Para esto, la herramienta mas util es la profundidad de campo.
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Foco y profundidad de campo como textura compositiva

La profundidad de campo es una herramienta imprescindible para trabajar la relacion figura-
fondo a través de la dinamica de contraste de textura (ver Capitulo 5: Elementos visuales y dina-
micas del contraste). Tener una figura definida y un fondo desenfocado hace que la primera se
vuelva mucho mas pregnante. Esto llevo a que los teléfonos celulares popularizaran la opcion
retrato —o similar—, en la cual recortan a la figura y desenfocan su fondo.

Se puede definir a la profundidad de campo como la porcién del plano, en profundidad, en
donde hay foco aparente. Entonces, en la practica, se considera que cuanto menor profundidad
de campo se tenga, mas desenfocado va a estar el fondo; mientras que cuando hay mayor pro-
fundidad de campo, mas enfocado estara el mismo. Hablamos de foco aparente porque la pro-
fundidad de campo depende, entre otras cosas, del tamafo de la imagen.

Figura 21.7. Foco real y foco aparente en Historia de lo oculto (Ponce, 2020)

En el plano anterior, el personaje parece estar completamente en foco, pero si se amplia la
imagen, se puede comprobar que en realidad sélo sus ojos estan definidos. Esto se debe a que
el foco siempre se realiza en un punto, en un plano de la profundidad. Mas adelante y mas atras
de eso, no hay foco real, sino aparente. Por eso es importante, cada vez que se graba una toma,
chequearla en un monitor mas grande que el de la camara, para ver comprobar si el foco esta
correcto. La decisiéon de cuanta profundidad de campo tendra una escena o plano, corre por
cuenta de quien dirige la fotografia en conjunto con quien dirige el audiovisual, pero la responsa-
bilidad de que el foco esté ubicado en el lugar correcto es de quien oficia de primer asistente de
cémara o foquista (ver Capitulo 22: Roles en el equipo de camara).

La amplitud de la profundidad de campo depende de cuatro factores:

El diafragma: tal como se desarrollé en el Capitulo 9 - Las variables de exposicion y sus
consecuencias plasticas, con un diafragma abierto se obtiene menos profundidad de campo que

con uno cerrado.
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Figura 21.8. A medida que el diafragma se cierra, la profundidad de campo aumenta

£2.8 ' 56 ' T

La distancia de enfoque: cuanto mas cerca se hace el foco, menos profundidad de campo
se obtendra. Lo mismo sucede con la mirada humana, si el observador esta muy cerca del objeto
—una moneda a 30 cm del rostro, por ejemplo—, el fondo se vera totalmente desenfocado. Los
siguientes planos estan realizados manteniendo el lente —70mm— vy el diafragma —f 4—, sdlo

cambiando la distancia entre la camara y los personajes.

Figura 21.9. A medida que la camara se algja, la profundidad de campo aumenta

La distancia focal: cuanto mayor sea la distancia focal de un lente, es decir, cuanto mas teleob-
jetivo sea, obtendremos menor profundidad de campo. En el siguiente ejemplo, la camara siempre

se mantiene a la misma distancia y con el mismo diafragma, lo Gnico que varia es la distancia focal.

Figura 21.10. A medida que el lente es mas angular, la profundidad de campo es mas amplia

.

200mm 85mm 35mm
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El tamaio de la imagen: como ya se dijo, el tamafo en el que se ve laimagen tiene relaciéon
directa con la percepcion de la profundidad de campo (ver Figura 21.7). Un mismo plano visto en
una sala de cine tendra menos profundidad de campo que si se reproduce en un celular. Es por
esta razén que los contenidos producidos para ser vistos en pantallas pequefias suelen exagerar

la corta profundidad de campo usando teleobjetivos y diafragmas muy abiertos.

De todo esto se puede deducir que, en la practica, la profundidad de campo depende también
del tamario de plano: los planos detalles siempre tendran menos profundidad de campo que los
planos generales. Esto sucede porque hay sélo dos formas de hacer un plano detalle: acercando
la camara al objeto, es decir, acortando la distancia de enfoque —lo que disminuye la profundidad
de campo—, o usando lentes teleobjetivos —que también reducen la profundidad de campo—.
En cambio, para obtener planos mas abiertos, es necesario alejar la camara o utilizar lentes mas

angulares, dos variables que amplian la profundidad de campo.

Tabla 21.1. Cuadro de profundidad de campo

Menor Profundidad de Campo Mayor Profundidad de Campo
Diafragma mas abierto (nUmero f menor) mas cerrado (numero f mayor)
Distancia de enfoque mas cercana mas lejana
Distancia Focal mayor (teleobjetivos) menor (angulares)
Tamano de plano mas cerrado (planos detalle) mas abierto (planos generales)
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CAPITULO 22
Roles en el equipo de camara

Franco Cerana y Alejandro Magneres

Camara —camarégrafo/a—

Se encarga de la composicion del plano en rodaje y de operar la camara —encuadrar y hacer
los movimientos—. Aporta sus conocimientos sobre artes plasticas, composicion, camaras, len-
tes y filtros, para el disefio de la imagen del audiovisual. En muchas ocasiones la persona que
dirige la fotografia también se encarga de operar la camara.

Preproduccion: entra a la pre después que el/la DF. Arma el pedido de equipos de camara
en dialogo con el/la DF. Prueba los equipos: chequeo técnico de camara, lentes y filtros.

Rodaje: opera la camara. Colabora con el/la DF y Direccion para definir el emplazamiento
(ubicacion de la camara) ajustando encuadres, movimientos, coreografias y posiciones del

elenco segun las necesidades y las posibilidades concretas.

Foquista —1er asistente de camara—

Trabaja codo a codo con el/la camarografo/a asistiéndolo/a en todo lo que necesite. Aporta
sus conocimientos sobre lentes, profundidad de campo Yy filtros de camara para la composicion
del plano. Debe conocer muy bien el equipamiento que se va a utilizar, para ayudar en el seteo
de resolucion, frecuencia de cuadros, formato, etc. Ademas, se encarga del cuidado y la coloca-
cion de los lentes vy filtros. Pero su responsabilidad mas importante es hacer foco. Todas estas
tareas requieren que la gente que integra el equipo de camara sea metddica y ordenada, trabajan
con muchos elementos pequefios, fragiles y costosos.

Preproduccion: entra en la pre después que el/la camarografo/a y le asiste con el armado
del pedido de equipos. En los casos en que el/la DF también es camarografo, el/la foquista se
transforma en el cabeza del sub-area de camara por lo que se vuelve el/la principal responsable
del equipamiento y debe encargarse de la seguridad y comodidad de su equipo, ademas de llevar
las planillas de horas extras. Disefia el seteo de camara: qué monitor on board, cables, rods,
follow focus y demas elementos adosados a cadmara se van a usar. Justo antes de comenzar el

rodaje prueba y retira los equipos: chequeo técnico de camara, lentes y filtros.
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Rodaje: arma el seteo de camara. Cambia los lentes y los filtros de cdmara. Hace foco.
Asiste a camara.

2do/a asistente de camara

Trabaja asistiendo el/la Foquista en el armado de los equipos y accesorios de camara. Ase-
gurando que nada falte o se dafie, manteniendo todo limpio, rotulado, funcionando y listo para
usarse. Se espera que sea una persona organizada, meticulosa, detallista y con buen manejo
del tiempo.

Entre sus herramientas basicas se encuentran: pafo de microfibra, aire comprimido o chufla
(para limpieza de lentes y sensores), marcadores indelebles, cinta de papel o gaffer, destornilla-
dores y herramientas varias.

Preproduccion: asiste en el chequeo técnico de camara, accesorios, lentes y filtros.

Rodaje: asiste al/la Foquista, ayuda a cambiar lentes y filtros. Es responsable de cargar y
reemplazar las baterias. Si se lo requiere hace planilla de camara. En algunas producciones
colabora en el armado del tripode o soportes de camara, cableado para monitoreo y a su vez

responsable del traslado de valijas y equipamiento de camara.

Video Assist

Se encarga de que direccion y demas areas que necesiten ver el plano, tengan el monitor corres-
pondiente con sefial desde camara. Ademas, graba videos en baja calidad para el/la continuista.

Preproduccion: asiste en el armado del pedido de equipos aportando su conocimiento sobre
cables, conexiones, transmisores inalambricos, monitores, etc. Asiste a la prueba técnica para
chequear estos equipos.

Rodaje: coloca, cablea y setea los monitores. Se encarga de la transmision de sefal de audio
y video, desde camara y grabadora de sonido a los monitores (ya sea con cables o con transmi-
sion inalambrica). Graba las tomas para que el/la continuista pueda chequearlas. Hace planilla

de tomas.

DIT —técnico/a en imagen digital—

Aporta sus conocimientos sobre imagen digital —resolucién, formatos, compresiones, profun-
didad de color, etc— para la composicion de la imagen, la eleccion de equipos de rodaje y el
disefio del flujo de trabajo (workflow).
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Preproduccion: asiste a las pruebas de camara y elabora LUTs para visualizar en rodaje y/o
para los proxies de edicion. También puede utilizar show LUTs elaborados por la/el colorista en
el look and feel.

Rodaje: asiste a la persona encargada de la fotografia a definir criterios de exposicion y de
color. Hace color en vivo para que llegue a los monitores una imagen mas cercana a la final.
Puede encargarse también de generar los proxies. Hace planillas de tomas vy stills de cada plano.
Genera reportes de cualquier modificacion que actualice las decisiones de color en set. En oca-

siones cubre el rol de Data Manager.

Data Manager

Asegura que todo el material de camara grabado durante el rodaje quede respaldado de forma
segura, organizada y sin errores. Revisando que la cantidad de archivos coincida con lo esperado
y verificando que los clips de video no estén corruptos. Su rol es clave para la seguridad del
material y el flujo de trabajo hacia la postproduccion.

Rodaje: descarga y ordena el material en estructura de carpetas organizadas. Es el respon-
sable de que todo esté debidamente bajado, nomenclado y backupeado. Genera reportes de las

bajadas y copias.
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CAPITULO 23
Codificaciones y espacios de color

Ramiro Chalde

Codificacion

Podriamos definir la codificacion como la manera en que las camaras digitales almacenan y
transforman niveles de luz en informacion digital. Desarrollaremos a continuacion los tres tipos de

codificacion que creemos relevantes para la creacion, edicion y visualizacion de imagenes digitales.

Codificacion lineal

La codificacion lineal es una de las formas mas bésicas de transformar la informacién luminica
capturada por una camara en datos digitales. Este método se caracteriza por una relacion directa
y proporcional entre la cantidad de luz recibida y el valor digital asignado. A continuacion, explo-

ramos su funcionamiento y sus implicaciones en la imagen digital.

Funcionamiento de la codificacion lineal

En una camara digital, el sensor consta de una serie de celdas sensibles a la luz llamadas
fotositos. Cuando la luz golpea un fotosito (al que luego llamaremos pixel), este emite un voltaje
eléctrico relativo a la cantidad de luz recibida. Este voltaje es convertido a valores digitales y
codificado con un valor de luminancia que dependera de la cantidad de luz recibida y de la can-
tidad de bits que usemos para la cuantificacion.

Si contamos con 10 bits, entonces tendremos 1024 tonos (21°) para representar el pasaje de
negro (0) a blanco (1023). El Conversor Analégico-Digital de la camara le asignara, a cada pixel
uno de estos tonos (o valores) dependiendo de la magnitud del voltaje generado. A mayor canti-
dad de bits, mayor cantidad de tonos y, por ende, mayor informacién tonal para representar la
imagen. Cuando se habla de "linealidad", se hace referencia a una correspondencia lineal entre
la cantidad de luz capturada y los valores digitales asignados. Al doble de luz en la escena se le
asigna el doble valor de brillo. En una codificacion de 10 bits, al nivel de luz mas alto se le asigna
el valor 1023, que representa el blanco. Esto significa que, a un fotosito que recibié la mitad de
la luz que el anterior, se le asignara en consecuencia el valor digital que representa la mitad, 512

en este caso.
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Un fotosito que reciba la mitad de ese valor, sera codificado con el valor 256 y asi sucesiva-
mente a medida que nos acercamos a los valores de brillo mas bajos de la escena. La represen-

tacion gréfica seria algo asi:

Figura 23.1. Codificacion lineal en 10 bits (1024 valores tonales)
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Problemas de la Codificacion Lineal

Al trabajar con dobles y mitades, se distribuyen los tonos de manera desigual entre los puntos
de luz de la escena representada, asignandole muchos valores a los stops con mas luminancia
y dejando pocos valores a los stops de las zonas bajas.

En el ejemplo anterior, la mitad de los valores disponibles (512 valores de 1024 totales)
estan siendo asignados para representar el pasaje entre los dos stops mas brillantes y solo
dos valores estan siendo asignados para los dos stops mas oscuros. A su vez, esta asigna-
cion de datos es incompatible con el funcionamiento de nuestra vision: nuestros ojos perci-
ben las variaciones de brillo en un espectro logaritmico, lo que significa que somos mas
sensibles a las diferencias en las partes oscuras de la imagen y menos sensibles a las dife-
rencias en las areas mas brillantes.

Mientras que la codificacion lineal asigna la mayor cantidad de datos a las zonas mas brillan-
tes, nuestros ojos priorizan los detalles en los niveles mas oscuros, donde las diferencias son
mas notables y relevantes en términos de informacion visual y donde la codificacion lineal deja
mucho que desear. En ultima instancia, esta discrepancia entre la representacion lineal y la per-
cepcion logaritmica subraya la importancia de explorar otro tipo de codificaciones, que busquen

armonizar la eficiencia en el almacenamiento y la fidelidad perceptual.
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Codificacion Gamma

La codificacién gamma busca mitigar la discrepancia entre cdmo nuestros ojos experimentan
los cambios en la intensidad luminosa y cémo se almacenan dichos valores en un formato digital,
introduciendo una curva que no es lineal.

Al aplicar una curva gamma durante la conversién de la informacién analdgica a datos digita-
les, se ajustan los valores para que coincidan mas estrechamente con nuestra percepcion visual.
En esencia, la codificacién gamma busca preservar los detalles visuales en las areas de sombra
y realzar la gradacién tonal, al tiempo que reduce la asignacion de bits en los niveles mas brillan-

tes donde somos menos sensibles a las variaciones.

Proceso de la codificacion gamma

El proceso de la codificacion gamma tiene dos grandes momentos, la codificacion y la deco-
dificacion. En la codificacion se redistribuyen los tonos para que la imagen se almacene con una
distribucién tonal mas eficiente y consecuente con nuestra percepcion, como explicamos ante-
riormente. Si pudiéramos ver la imagen en esta etapa, notaremos un nivel de brillo mas elevado

que el nivel de brillo de la escena.

Figura 23.2. Codificacion Gamma vs Codificacion lineal
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Valores de brillo en la escena

Codificacion lineal

Codificacion gamma

La decodificacion se da en la reproduccion, se conoce también como “correccion de
gamma”. Esta correccién cancela el efecto de la codificacion gamma y permite que la imagen se

vea con los niveles de iluminacién originales de la escena.
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Figura 23.3. Codificacién y correcciébn gamma en relacién a la codificacion lineal

=
[}
o
©
£
L)
c
)
o
E
el
o
©
w
o
o
O
©
>

4

Valores de brillo en la escena

Codificacion lineal
Codificacion gamma 1/2.2

@& Correccion gamma 2.2

Para que la imagen se vea de manera adecuada, la amplitud de la codificaciébn gamma y la
correccion gamma deben ser inversas para que logren cancelarse y no alteren los niveles de

brillo de la imagen.

Figura 23.4. Escena original (izquierda). Escena codificada con gamma 1/2.2. (Centro) Escena

codificada con gamma 1.2/2 y vista en monitor con correccion de gamma 2.2. (Derecha)
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Cada dispositivo de reproduccion funciona con una correccion de gamma diferente, los mo-

nitores de computadoras suelen funcionar con una correccién de gamma de 2.2 mientras que
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los televisores y celulares realizan una correccién de gamma de 2.4. Los proyectores de cine
digital funcionan con un gamma 2.6.

Cuanto mayor es el nimero, mayor es el nivel de contraste aplicado por el dispositivo, por lo
que tenemos que asegurarnos que la imagen que estemos reproduciendo esté codificada con
un valor acorde a la correccion que se le esta aplicando. De lo contrario podremos ver grandes

diferencias de contraste entre los distintos dispositivos.

Codificaciéon Logaritmica

La codificacion logaritmica se utiliza para poder capturar todo el rango dinamico de las camaras
actuales y codificarlo en un contenedor de video utilizando menos bits que la codificacion lineal.

Como ya explicamos anteriormente, la vision humana es mas sensible a las variaciones de
brillo en las zonas oscuras que en las zonas altas, donde nos cuesta mas distinguir variaciones
en los niveles de luz. La codificacion logaritmica aborda esta asimetria perceptual mediante una
funcion logaritmica que mapea los valores de intensidad en la imagen original a nuevos valores
que se alinean mejor con la percepcion humana. En términos practicos, esto significa que los
niveles de brillo en las sombras y en las areas medias se representan con mas cantidad de
valores que en la codificacion lineal, a la vez que desecha el exceso de tonos en las zonas altas,
distribuyendo los valores de todo el rango dinamico de forma mas eficiente. Por eso la codifica-
cion logaritmica requiere menos cantidad de informacion que la codificacion lineal.

En lineas generales, se recomienda una profundidad de entre 12 y 16 bit para guardar la
imagen en su codificacion lineal (RAW), mientras que para grabar en codificacién logaritmica se
recomienda una profundidad de entre 10 y 12 bit.

El resultado de la codificacion logaritmica es, entonces, una imagen que tiene su rango
dinamico codificado en stops perceptualmente iguales en términos de informacion, donde
cada paso entre stops tiene la informacién necesaria para que la imagen pueda ser manipu-
lada en postproduccién.

Este tipo de codificacién se hizo muy popular en la dltima década con la apariciéon de las
camaras de cine digital y camaras mas hogarefnas que ofrecen la opcién de grabar con este tipo
de curvas. Cada fabricante de camara tiene su propia codificacién logaritmica, las mas populares
son Log C (Arri), Slog3 (Sony), V Log (Panasonic) y RedLogFilm (RED).

Sin importar qué camara y curva logaritmica usemos, las imagenes con codificacion logarit-
mica suelen tener un aspecto “lavado”, con poco contraste y saturacion, cuando las vemos en
un monitor sin realizar un correcto "revelado". Es importante entender que este aspecto no es
una decisién estética o look de la imagen, sino que estamos viendo, en un monitor que espera
una imagen codificada con cierto gamma (2.4 por ejemplo) una imagen que tiene otro tipo de

codificacion, lo cual resulta en una representacién incorrecta de la escena.
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La imagen en su estado logaritmico no es una imagen en condiciones de ser vista sino que
debe ser transformada desde la codificacion logaritmica, utilizada por la camara, hacia una codi-

ficacion gamma que coincida con la de nuestro monitor.

Figura 23.5. Imagen en codificacion logaritmica (arriba). Imagen con codificacion

logaritmica transformada a codificacion gamma (abajo)

Para realizar esta operacion, que es una transformacion matematica, se puede utilizar un
LUT (hablaremos de ellos mas adelante) o una herramienta de transformacion en algun soft-
ware dedicado a la postproducciéon de imagen, como el efecto Color Space Transform dentro

de Davinci Resolve.
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Es importante recalcar que este proceso es una transformacion matematica precisa, por lo
que no puede realizarse manualmente aumentando contraste y saturacion a la imagen desde las
herramientas de un programa de edicion. De esta forma no lograremos llegar de manera precisa
a los valores luminicos de la escena original.

Un término muy comun para referirse a este proceso es el de revelado digital: asi como en la
fotografia tradicional el negativo debe ser revelado para producir una imagen visible, en el ambito
digital, las imagenes capturadas en un formato logaritmico (log) deben ser transformadas o "re-

veladas" para ser correctamente visualizadas.

Alto Rango Dinamico (HDR)

El Alto Rango Dindmico (HDR) representa un avance significativo en la calidad de la visuali-
zacién de video. A diferencia del Rango Dinamico Estandar (SDR), que ofrece un rango limitado
de brillo y contraste, HDR permite una representacién mas amplia de luminancias, acercando la
experiencia de visualizacion a la percepcion natural del ojo humano. Con el HDR, se pueden
apreciar blancos mas brillantes, negros mas profundos y colores mas vivos, lo que mejora signi-
ficativamente la experiencia visual.

En el caso del HDR, se introducen dos nuevas curvas de codificacion, llamadas funciones de
transferencia: HLG (Hybrid Log-Gamma) y PQ (Perceptual Quantizer).

HLG (Hybrid Log Gamma) fue desarrollada conjuntamente por la BBC y NHK, y es una tec-
nologia hibrida que permite la compatibilidad tanto con SDR (Rango Dinamico Estandar) como
con HDR (Alto Rango Dinamico). Esto facilita su adopcion en transmisiones en vivo, permitiendo
que la sefal se adapte automaticamente al tipo de pantalla, ya sea SDR o HDR.

La particularidad de HLG radica en su funcion de transferencia hibrida, donde la mitad inferior
de los valores de sefal utiliza una curva gamma, y la mitad superior es logaritmica. Este enfoque
hibrido permite enviar un unico flujo de bits que es compatible con ambos tipos de pantallas,
ajustandose dinamicamente segun las capacidades de cada una.

Si nuestra pantalla es SDR, entonces se utilizara solo la parte gamma de la curva, pro-
porcionando una representacién adecuada para los niveles de brillo tipicos de SDR. En pan-
tallas HDR se aprovecha tanto la parte gamma como logaritmica de la curva. Esta ultima
guarda informacion de los niveles de luz mas altos de la escena, alcanzando en pantallas
HDR picos de luminancia muy altos.

PQ (Perceptual Quantizer) fue desarrollado por Dolby Laboratories, PQ (SMPTE ST
2084) es una funcion de transferencia absoluta basada en las caracteristicas de la percep-
cién visual humana. Es la funcién de transferencia preferida en la produccion de peliculas y
contenido para plataformas de streaming, mientras que el HLG es mas utilizado en broadcast
y transmisiones en vivo.

A diferencia del HLG, PQ es una funcién absoluta. Esto significa que cada nivel de entrada

de datos tiene un valor de luminancia de salida fijo.
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Espacios de color

Un espacio de color es una forma estandarizada de representar colores utilizando valores
numeéricos. Los espacios de color definen un rango especifico de colores que puede reproducir

o capturar un dispositivo.

Espacios de color en la reproduccién de la imagen

Cuando hablamos de dispositivos de reproduccién, los espacios de color definen la cantidad
de colores que dicho dispositivo puede reproducir. Cada espacio de color esta compuesto por
tres colores primarios (un rojo, verde y azul) que forman un triangulo y contienen todos aquellos
colores que el dispositivo puede reproducir.

Estos espacios suelen verse representados en un espacio bidimensional conocido como el
diagrama CIE 1931 xy. Este diagrama, que representa al espectro visible de los colores, es una

forma estandarizada de visualizar la cromaticidad de los colores sin considerar su luminancia.

Figura 23.6. Espacios de reproduccion estandares representados sobre el diagrama CIE 1931 xy

Rec. 2020
DCI - P3
Rec. 709

En la imagen podemos observar la representacion de tres espacios de color estandares del
audiovisual: Rec. 709, DCI-P3 y Rec. 2020. Cuanto mas amplio es el triangulo que define cada
espacio, mayor es la cantidad de colores que ese espacio de color puede reproducir. A esta
cantidad de colores también se la conoce como gamut. En el centro del grafico tenemos el blanco

y cuanto més nos alejamos de él, mas saturados son los colores que pueden ser reproducidos.
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ElRec. 709 es el espacio estandar de la televisiéon HD. Define un rango de colores que puede
representarse con precision en pantallas HD y es utilizado comunmente para broadcast, produc-
cion de video y en dispositivos como celulares y tablets.

DCI-P3 es un espacio de color desarrollado especificamente para la proyeccion de cine digital.
Define una gama de colores que abarca un rango mas amplio de colores que el Rec. 709. Se utiliza
comunmente en produccion cinematografica, proyeccion de cine digital y monitores de alta gama.

El Rec. 2020 es un espacio de color estandar que representa un avance significativo en la
reproduccion del color en comparacién con estandares anteriores (Rec. 709 y DCI-P3). Fue desa-
rrollado para abordar las limitaciones de los espacios de color anteriores y adaptarse a las capa-
cidades de las tecnologias emergentes, como la televisién de alta resolucion (UHDTV) y las pan-
tallas de alto rango dinamico (HDR).

Es importante aclarar que no todos los dispositivos cubren el 100% de los distintos estanda-
res. En las especificaciones de los monitores o pantallas podremos ver aclaraciones como “100%
Rec 709, 93% DCI-P3”, por ejemplo, esto quiere decir que esa pantalla es capaz de reproducir
la totalidad de los colores del espacio 709 pero no todos los del espacio P3. En general la mayoria
de las pantallas nuevas llegan a cubrir el 100% del 709 pero solo los monitores de alta gama

cubren el 100% del P3 y solo pocas pueden llegar a cubrir el 100% del Rec. 2020.

Espacios de color en la captura de la imagen

Desde el punto de vista de la captura de la imagen, cada fabricante desarrolla su propio es-
pacio de color que define el rango de colores (gamut) que la cdmara es capaz de capturar. A
diferencia de los dispositivos de reproduccion, donde encontramos diferentes espacios de color
estandares a los que los fabricantes de pantallas deben apuntar, los fabricantes de camaras
desarrollan sus propios espacios de color en base a la sensibilidad y respuesta espectral de su
sensor, los filtros de color que utilizan, el procesamiento de la seial, etc.

En el siguiente grafico podemos comprar los diferentes gamuts de los principales fabricantes
de camaras de cine del mercado, volcados sobre el mismo diagrama que utilizamos para hablar
de los espacios de color de los dispositivos de reproduccion.

Los espacios de color de las camaras estan disefiados para capturar la mayor cantidad de
informacion de color posible, superando a menudo las capacidades de reproduccion de las pan-
tallas tradicionales. Tener la posibilidad de grabar utilizando estos grandes espacios nos permite
gran flexibilidad en la etapa de post-produccion.

Como se puede observar en la figura 23.7, los espacios de color de las camaras suelen tener
colores primarios que quedan por fuera del rango de colores visibles. Se los denomina primarios
imaginarios y se encuentran fuera del grafico porque deben “atrapar” a la respuesta espectral de
la camara, la cual define los colores que pueda capturar. Esto significa que las camaras no son
capaces de capturar toda la superficie del triangulo que forman sus primarios, sino que cada
camara cuenta con una cierta cantidad de colores que pueda capturar y los colores primarios

que definen su gamut se eligen para abarcar todos esos colores.
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Figura 23.7. Espacios de color de captura representados sobre el diagrama CIE 1931 xy

Alexa Wide Gamut
Sony S-Gamut3.Cine
REDColor2
Panasonic V-Gamut

Cabe resaltar en este punto que con los espacios de color podemos observar algo similar a
lo que ocurre con la codificacion de brillo: por un lado hay diferentes estandares en los dispositi-
vos de reproduccién (en cuanto a gammas y espacios de color) y también hay diferentes curvas
y gamuts en las camaras. Esto no es casualidad, sino que cada codificacion de luminancia tiene
aparejada un espacio de color. Por ejemplo, el espacio de color Rec. 709 tiene aparejada una
correccién de gamma de 2.4 mientras que el DCI-P3, pensado para la proyeccién cinematogra-
fica, estd acompafiado de un gamma 2.6, también pensado para el mismo fin.

En cuanto a las camaras, cada espacio de color estéd ligado a una curva logaritmica. Arri nos
presenta la curva Log-C que funciona en el espacio de color Alexa Wide Gamut, Sony tiene la
curva S-log 3 que esta acompafado del S-Gamut3.Cine, Panasonic tiene la curva logaritmica V-

Log y el espacio de color V-Gamut.

Relacién entre espacios de captura y espacios de reproducciéon

Cuando utilizamos una camara que captura en un espacio de color determinado y luego vemos
ese material en nuestro monitor sin realizar un proceso de revelado digital, es comun notar diferencias
entre los colores que vemos y los colores reales de los objetos que estaban en la escena.

Esto se debe a que las coordenadas que representaban esos colores en el espacio de color
de la camara no son las mismas que representan a esos colores en el espacio de color en el que
estamos reproduciendo la imagen.

Supongamos que tenemos una imagen capturada con una camara Blackmagic (que utiliza el es-
pacio de color “Blackmagic Wide Gamut”) y la visualizamos en un monitor que trabaja en el espacio
de color Rec 709. Al no realizar una conversion entre ambos espacios, adaptando el espacio de
captura (Blackmagic Wide Gamut) al espacio de visualizacion (Rec. 709), los colores de la imagen

resultante no coincidiran con los colores de la escena original en términos de matiz y saturacion.
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Debemos realizar una conversién entre ambos espacios, para poder ver los colores de la
manera adecuada. Al igual que en la conversion de codificacion logaritmica a codificacion
gamma, esta conversion puede realizarse mediante el uso de un LUT o de una herramienta de
gestion de color como puede ser el efecto Color Space Transform dentro de Davinci Resolve.

Los LUTs (Look-Up Tables) funcionan mediante la comparacion de los valores de entrada con
una serie de valores de referencia predefinidos en la tabla. A cada valor de entrada se le asigna el
valor de salida correspondiente mas cercano en la tabla, realizando asi una aproximacion a la trans-
formacion matematica original. A diferencia de transformaciones matematicas precisas, como las que
realiza el efecto Color Space Transform de Davinci Resolve, los LUT no son reversibles debido a esta
aproximacion y la potencial pérdida de precision en la correspondencia de los valores.

En términos practicos, utilizamos LUTs para deshacer la codificacion logaritmica de la camara
y transformar del espacio de color de la camara al espacio de color de nuestro dispositivo, ha-
ciendo que la imagen se vea de manera adecuada. Comunmente los fabricantes de camaras

ponen a disposicion de los usuarios los LUTs especificos para hacer estas conversiones.

Gestion de color y espacios de trabajo

Podriamos definir a la gestion de color como el proceso de controlar y coordinar la represen-
tacion de colores en diferentes dispositivos para asegurar que se reproduzcan de manera con-
sistente y precisa a lo largo de toda la cadena de produccion visual.

En el mundo de la postproduccion de imagen, una correcta gestion de color nos permite tra-
bajar con precision y uniformidad a lo largo de todo el proceso, facilitando un flujo de trabajo
controlado desde la captura hasta la visualizacion final en diferentes dispositivos.

Para continuar es importante conocer las dos grandes aproximaciones a la hora de encarar
la postproduccién: podemos tener un flujo de trabajo referido a la escena (scene-referred) o re-

ferido a la pantalla (display-referred).

Flujo de trabajo referido a la pantalla (Display-Referred)

Un flujo de trabajo display-referred manipula las imagenes después de que se han transformado
del espacio de color de la camara al espacio de color de la pantalla. Esta metodologia es sencilla y
requiere poco conocimiento sobre gestion del color, lo que permite comenzar a trabajar de inmediato.

Las ventajas estan en que no se necesita una preparacion o configuracion extensa de nuestro
espacio de trabajo, sino que se puede empezar a trabajar directamente manipulando la imagen.
A la vez, la manipulacién directa de la imagen en el espacio de color de la pantalla puede sentirse

mas intuitiva.
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Figura 23.8. Flujo de trabajo referido a la pantalla. Se convierte al espacio de la pantalla

y luego se hace la correccion

Flujo de trabajo Display-referred

Transformacion del espacio de color Correccion de color hecha en el
de la camara (LogC/AWG) al del espacio de color del monitor
monitor (Rec. 709) (Rec 709)
Via LUT o CST

Material original Monitor
(Arri Log C/Arri Wide Gamut) (Rec 709)

Sin embargo, este enfoque tiene desventajas significativas: en primer lugar, una vez que con-
vertimos al espacio de color de la pantalla, estamos limitados al rango dindmico y gamut de
nuestro monitor, por lo que perdemos el rango dinamico extenso y el gamut mas grande captu-
rado por la cdmara; esto limitara nuestro rango de maniobra a la hora de empezar la correccién
de color.

Esta dependencia que creamos para nuestro monitor nos limita la salida a otro tipo de panta-
llas y dispositivos con mayor calidad; hemos comprimido el material a un solo tipo de rango di-
namico y espacio de color.

Flujo de trabajo referido a la escena (Scene-Referred)

Un flujo de trabajo referido de escena opera sobre las imagenes en el estado en que fueron
capturadas, es decir, antes de su transformacién al espacio de color de la pantalla.

La principal ventaja de este enfoque es que se conserva todo el rango dinamico y la informa-
cion de color capturada por la cdmara durante todo el proceso de trabajo, por lo que ya no esta-
mos atados a las caracteristicas de un dispositivo de reproduccion en particular, por lo que po-
dremos adaptar nuestro material a los distintos formatos de salida que se requieran.

A diferencia del enfoque display-referred, donde convertimos del espacio de la camara al es-
pacio del monitor y luego realizamos las correcciones, en la légica scene-referred podemos tra-
bajar directamente en el espacio de color de la camara o podemos hacer una transformacién a

un espacio de trabajo como ACES o Davinci Wide Gamut.
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Figura 23.9. Flujo de trabajo referido a la escena. Se hace la correccion y luego se hace

la transformacioén de salida

Flujo de trabajo Scene-referred

Correccidn de color hecha en el
amplio espacio de color
de cdmara

Transformacidn del espacio de color
de la camara (LogC/AWG) al del
monitor (Rec. 709)

Material original

(Arri Log C/Arri Wide Gamut) Monitor
(Rec 709)

Los espacios de trabajo son espacios intermedios que poseen un rango dinamico y un gamut
mucho mas grande que los espacios de camara y los espacios de visualizacion, pudiendo alojar
dentro toda la informacién tonal y cromatica de la mayoria de codificaciones y espacios de color
existentes, transformando todas a un espacio de trabajo unificado. A la hora de hacer la correc-
cion de color, primero se convierte cada espacio de color de origen al espacio de trabajo, que es
el espacio dentro del cual haremos todos los ajustes que componen la correccién de color. Al
finalizar el proceso realizaremos las transformaciones de salida necesarias para cada dispositivo
de visualizacion. Al trabajar en un espacio amplio, se pueden realizar entregas para diferentes
pantallas (SDR, HDR) simplemente cambiando la transformacién final, en lugar de rehacer el
trabajo desde cero.

Ademas, al permitirnos integrar en un mismo espacio materiales de distintas camaras, todos
los materiales responderan de la misma forma a los ajustes o modificaciones que realicemos
durante la correccion de color.

Los espacios de trabajo mas utilizados son ACES y Davinci Wide Gamut. ACES (Academy
Color Encoding System) es un espacio de trabajo de color disefiado por la Academia de Artes y
Ciencias Cinematograficas para estandarizar y simplificar la gestion de color en la produccion
cinematografica y de video. Ofrece un amplio rango dinamico y un gamut extenso, lo que permite
preservar la mayor cantidad de detalles de color desde la captura hasta la entrega final.

Dentro de ACES podemos encontrar dos espacios de color: por un lado ACES AP0, usado
para almacenamiento e intercambio de archivos dentro del sistema ACES. Este espacio cubre
un gamut de color extremadamente amplio, incluyendo colores fuera del espectro visible hu-
mano. Esto asegura que toda la informacién de color capturada por cualquier dispositivo de ima-
gen se mantenga sin pérdida al transferirla y almacenarla en el sistema ACES.

Por otro lado, ACES AP1 es el espacio de trabajo optimizado de ACES. Al tener un gamut
reducido (comparado con el APQ) con colores primarios mejor alineados, permite que tanto
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el trabajo de correccion de color como de composicion y VFX se haga de manera mas intui-
tiva y natural.

Dentro del espacio AP1 podemos encontrar tres tipos de espacios de trabajo: dos se usan
principalmente para correccion de color (ACEScc y ACEScct) y la otra es la mas utilizada para
trabajos de VFX (ACEScg).

DaVinci Wide Gamut (DWG) es el espacio de trabajo desarrollado por Blackmagic Design
para su software de correccién de color DaVinci Resolve. DWG, al igual que ACES, proporciona
un gamut extenso y un amplio rango dinamico, capaz de contener los diferentes espacios de

color y rangos dinamicos de las camaras de cine digital.

Figura 23.10. Flujo de trabajo referido a la escena dentro de un espacio de trabajo.
Se transforma de la cdmara al espacio de trabajo, donde se hace la correccion

y luego se hace la transformacion de salida segun el destino

Flujo de trabajo Scene-referred

Correccion de color hecha en el
’ CEHDNCRIELE R
(ACES por ejemplo)

Material original : L -‘a\
(Sony Slog3/Sgamut3.Clne) s 4

DCP
(DCI-P3)

Material original
(Arri Log C/Arri Wide Gamut)

Transformacidn del espacio de
trabajo al de destino Monitor

(Rec 709)

Transformacion del espacio de
camara al de trabajo
(ACES por ejemplo)

Material original
(Panasonic V-Log/V Gamut)

Sea cual fuera el espacio de trabajo elegido, todos trabajan con la misma légica: primero se
realiza una conversion del espacio de camara al espacio de trabajo. Esta transformacién recibe
el nombre de IDT (Input Device Transformation) en ACES; en DWG esta transformacién no tiene
un nombre especifico, se realiza especificando el espacio de color de entrada (de la camara).

Al mismo tiempo se elige cual va a ser el espacio de color de salida, lo cual se conoce como
ODT (Output Device Transformation) en ACES o seteo de Output Color Space en DWG. La elec-

cion de este espacio de color de salida se realiza segun el espacio de color y codificacion del
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monitor o pantalla que estemos utilizando: Rec. 709, DCI-P3, Rec. 2020 etc. Esto se realiza para
que se pueda ver de manera correcta la imagen a la hora de realizar la correccién de color.

Una vez que hayamos hecho esto, estaremos trabajando en nuestro espacio de trabajo y
todas las operaciones o modificaciones que realicemos durante la correccion de color se estaran

realizando en este espacio previo a que se realice la transformacién de salida.
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CAPITULO 24
Correccion de color y flujos de trabajo

Juana Solassi

Introduccion

La implementacién de los nuevos espacios de color y curvas gamma Log en las cadmaras
digitales ha hecho de la correccién de color un paso indispensable para la finalizacién de la ima-
gen audiovisual en la actualidad. Esta instancia, que suele comenzar una vez aprobada la edicion
y que se da en paralelo a diferentes tareas —como VFX o postproduccién de sonido—, se vuelve
necesaria tanto a nivel técnico como estético.

Como vimos en el capitulo anterior, la gestién de color garantiza un mapeo de la imagen
apropiado dependiendo el destino de la produccion audiovisual. De esta manera, se podran
adaptar correctamente los brutos originales de camara a diferentes formatos de destino —como
cine, television, plataformas de internet, entre otros—, haciendo que el master final coincida con
los espacios de color que requieren los dispositivos de proyeccion o reproduccion.

Pero ademas la correccion de color cumple una funcion estética. Se trata de un proceso que
no solo sirve para ajustar la continuidad o corregir posibles errores del rodaje, sino que ayuda a

acentuar los climas propuestos desde la direccion y la direccion de fotografia.

Gestion de Color

Para poder visualizar correctamente un video digital capturado en Log o RAW, es necesario
hacer una conversion del material.

Supongamos que recibimos material capturado por una camara Sony con un gamma SLog3
y un espacio de color SGamut3, y nos indican que el destino del video serd youtube y vimeo.
Para esas plataformas hay que entregar el material en espacio de color Rec709 con un gamma
de 2.4, por lo que hay que convertir el SLog3/SGamut3 en Rec709/2.4.

Esta conversion puede hacerse de diferentes maneras, pero es importante que sea el primer

paso en el proceso de correccion de color.

Gestion de color manual

Para la gestién de color manual se puede utilizar un LUT del fabricante de camara o bien aplicar

una transformacion de espacio de color (CST) en un nodo o capa del software que estemos operando.
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Figura 24.1. Transformacion de espacio de color a nivel nodal en el software DaVinci Resolve

Color Space Transform

Como vimos anteriormente, para trabajar con una metodologia scene referred es recomen-
dable que esta transformacion se ubique hacia el final del proceso. Asi, permitimos que los nodos
0 capas previas donde se ajusta la exposicion y el balance trabajen con la informacién logaritmica
de camara antes de pasar por la conversion.

Para estos casos, es importante configurar el espacio de color que utilizé la camara en el

proyecto del software que utilicemos.

Figura 24.2. Configuracion de espacio de color en un proyecto de DaVinci Resolve

sin administracion de color

Color Space & Transforms

Si por el contrario el nodo de conversién estuviera al comienzo de la cadena de trabajo, estariamos
trabajando en display referred, ya que la base de la que se parte es el espacio de color destino. En
estos casos puede ser engorroso trabajar ciertas zonas del material, porque el mismo ya fue revelado

y puede presentar zonas sobreexpuestas o subexpuestas mas dificiles de recuperar.

Gestion de color automatica

Existen diferentes sistemas que automatizan la gestion de color. Hasta ahora hemos visto el
sistema ACES y DVWG. Todos cumplen el mismo fin, que es sacar el mayor provecho del rango
dinamico del material, al mismo tiempo que permiten monitorear en el espacio de color destino

de forma automatica sin agregar manualmente una transformacion de espacio de color.
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Cuando se configura un proyecto en ACES le estamos indicando al programa que va a
trabajar en AP1, un espacio de color mas extenso que el que suelen traer consigo las camaras.
De esta forma se logra que videos de diferentes origenes y espacios de color convivan en un
unico entorno. Supongamos que un cortometraje incluye medios de Sony en SLog3, de una
VHS en Rec709 y de un drone DJI en DLog. Al setear la administracion de ACES, los tres tipos
de archivos trabajaran en un espacio de color AP1. Finalmente se indicara cual es el espacio
de color de camara de cada archivo (IDT), y cual es el espacio de color destino de la pieza
(ODT) para que pueda resolverse la gestion de color.

Figura 24.3. Configuracién de espacio de color en un proyecto de DaVinci Resolve

con administracién de color ACES cct

Color Space & Transforms

La IDT (Input Device Transform) es la configuracion para identificar la procedencia del mate-
rial. En este caso como hay tres tipos de medios no se indicara una IDT general en el proyecto,
sino que se asignara a cada tipo de archivo. En caso de estar trabajando con archivos RAW, el
programa reconocera automaticamente la IDT de la camara a través de la metadata. Si los ar-
chivos no son RAW, se debera indicar manualmente la IDT. Por ejemplo, a los archivos VHS se
les indicara una IDT Rec709/2.4, a los de Sony SLog3/SGamut3 y a los de drone DLog.

Figura 24.4. Asignacion de IDT por clip en el software DaVinci Resolve

ACES Input Transform

Sony SLog3 SGamut3
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La ODT (Output Device Transform) es un parametro que se define a partir del destino del
material, por lo que se configura a nivel general en el proyecto. Una vez se configuran las IDT
todo el material trabajara dentro del espacio de color AP1, pero lo visualizaremos segun nuestra

ODT, por ejemplo, en Rec709 si el destino es una plataforma web.

Figura 24.5. Gréfico CIE que muestra el espacio de trabajo de ACES AP1 y la monitorizaciéon
limitada a Rec709

CIE Chromaticity

AP1 (ACES (

R: 0.7130, 0.2930
G: 0.1650, 0.8300
B: 0.1280, 0.0440

W: 0.3217, 0.3377

Etapas de la correccion de color

La correccion de color es considerada el paso final de estilizacién de una pelicula. Ademas
de adecuar y balancear el material, el colorista se encarga de interpretar las decisiones estéticas
y potenciarlas en la postproduccién, por lo que la comunicacion con el departamento de direccion
y de direccion de fotografia se vuelve fundamental. Podemos dividir la labor del/la colorista en
tres etapas: correccién primaria, correccion secundaria y creacion del look.

En la etapa de correccion primaria se realizan ajustes para generar homogeneidad visual. Si
bien esto se plantea desde el rodaje, muchas veces es preciso realizar correcciones en postpro-
duccién para terminar de generar continuidad entre planos. Este emparejamiento tiene como
objetivo ofrecer una lectura transparente a lo largo de la escena, donde no se perciban saltos y

se pueda dar la inmersién que -comunmente- espera el espectador de una pelicula.
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Luego del balance se procede a las correcciones intrinsecas de cada plano, como mascaras
y ajustes sectorizados de color dentro del cuadro. Este proceso se abarca en la correccién se-
cundaria de color.

Por ultimo, se crea un look a partir de la propuesta de direccion de fotografia. Este paso,
quizas el mas importante, es el que termina de determinar el efecto plastico deseado. En esta
instancia es donde mas se involucra el departamento de direccién, ya que el dialogo entre el
contenido narrado y el color final de la obra puede enriquecer considerablemente los climas dra-

maticos y, en consecuencia, la sensacion generada en el espectador.

Correccién primaria

En la correccion primaria de color se definen ajustes generales como exposicion, contraste,
saturacion, temperatura color y balance de color. Una vez que se entabla el dialogo con direccion
de fotografia sobre el clima general que se desea, podemos establecer una base de color en un
plano y utilizarlo de referencia para emparejar el resto de la escena.

Para la correccién primaria existen diferentes herramientas. Las mas elementales son las
ruedas de color, que suelen estar divididas en cuatro: offset (exposicion general), lift (sombras),
gamma (medios tonos) y gain (altas luces). Cada una de estas ruedas a su vez se divide en
cuatro partes: Y (luminancia), R (canal rojo), B (canal azul) y G (canal verde).

Si bien se puede definir el contraste utilizando el canal Y de estas ruedas, también se puede
ajustar manipulando las funciones de contraste, o incluso modificar manualmente la curva gra-
fica. Asi como el contraste, la saturacién también puede ajustarse manipulando tanto las ruedas
de color como las curvas. En cualquiera de estos casos, siempre que aumentemos alguno de los
canales RGB estaremos aumentando la saturacion de ese canal. También podemos regularlo de
manera general con la funcion de saturacion, presente en la mayoria de los softwares de correc-
cién de color.

Las herramientas de temperatura y tinte son las mas apropiadas para modular la temperatura
color. Estas herramientas suelen ser mas precisas para el balance de blancos que las ruedas
cromaticas, ya que solo intervienen en el punto blanco del espacio de color. Sin embargo, cuando
tenemos un problema de balance de color en el cual hay dominantes de color en zonas especi-
ficas de una imagen, es conveniente utilizar las ruedas cromaticas. Por ejemplo, si una imagen
tiene un punto blanco neutro, pero las sombras estan rojizas, se podria modificar Unicamente el
canal R de la rueda Lift. De esta manera, se restaria rojo a las zonas bajas llegando a un punto

neutro de negro y teniendo una imagen neutra en general.
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Figura 24.6. Panel de ruedas primarias del software DaVinci Resolve
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También se puede pensar la dosificacién de color a partir de sus propiedades: matiz, satura-
cion y luminancia. Combinando estas tres cualidades es posible generar infinitas modificaciones
en colores sectorizados. De esta manera se puede tomar un matiz (por ejemplo, el azul) y virarlo
hacia el verde sin alterar el resto de los colores. O también se puede seleccionar Unicamente el
matiz amarillo y darle mas saturacion. En la mayoria de los softwares estas herramientas pueden

encontrarse como curvas HSL (siglas de Hue, Saturation, Luminance).

Figura 24.7.Panel de curvas HSL del software DaVinci Resolve

Curves - Hue Vs Sat

316.00

Estas funciones conviven tanto dentro de la correccién primaria como de la secundaria, ya
que, si bien permiten sectorizar los colores, pueden servir ademas para emparejar un plano con
otro. Es comun —sobre todo cuando se graba con diferentes camaras— que existan planos con
diferentes colores primarios, es decir, sus puntos RGB se ubican en diferentes puntos del espacio

de color. Por ejemplo, puede haber un archivo procedente de una camara Sony donde el rojo es

FACULTAD DE ARTES | UNLP 233



FOTOGRAFIA AUDIOVISUAL - NATALIA DAGATTI Y FRANCO PALAZZO (COORDINADORES)

anaranjado, pero ese mismo rojo en una Panasonic puede virar hacia el magenta. En estos casos

se pueden emparejar ambos matices a partir de estas herramientas.

Correccion secundaria

Cuando hablamos de las herramientas secundarias de color nos referimos a aquellas que
trabajan puntualmente sobre una zona de la imagen, entendiendo por zona tanto una ubicacion
fisica dentro del encuadre como un color presente en diferentes partes del mismo. De esta ma-
nera, se puede componer la correccion de color internamente en cada plano.

Supongamos que, por cuestiones de tiempo en rodaje, el director de fotografia no logré con-
seguir el ratio de contraste que queria en un personaje. Podemos resolverlo realizando una mas-

cara para oscurecer un sector del rostro, pero sin alterar al resto de la imagen.

Figura 24.8. Ejemplo de mascara de vectores. Reproducido sobre fotograma de Abrago
de Mae (Ponce, 2024)

Otra manera de sectorizar puede ser a través de la cualificaciéon de color, que puede regirse
por matiz, saturacion y luminancia. De esta forma generamos mascaras en funcioén a las cuali-
dades del color que se hayan seleccionado. Es una alternativa a las curvas HSL, pero mas pre-

cisa. Esta herramienta es bastante comun para hacer ajustes en el color de las pieles.

Figura 24.9. Ejemplo de mascara de cualificacién. Reproducido sobre fotograma de Abrago
de Mae (Ponce, 2024)
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Creacion del look

La correccion primaria y secundaria de color sirven para establecer un punto de partida al
determinar cuestiones elementales de la imagen como lo son la exposicién, el contraste y el
balance de blancos/color. Sobre esta base es donde se comienza a esbozar el look de una peli-
cula o produccion audiovisual.

Cuando hablamos de look en postproduccion nos referimos a ajustes que se dan de manera
global y tienen como objetivo dotar de rasgos especificos al universo plastico de la pelicula. En
esta instancia de la correccion de color es importante entender las pretensiones narrativas de
quien dirige para proponer un clima que, junto con la direccion de fotografia, potencie el caracter
dramatico de la obra. El objetivo es, fundamentalmente, generar un entorno visual propicio para
la interpretacién audiovisual del publico. En este sentido, resulta importante el dialogo que pueda
establecer el espectador con la memoria emocional de las imagenes que consumio previamente,
y que puede relacionar directa o indirectamente con la pelicula.

Por ello, es normal que los looks busquen evocar a ciertas épocas o formatos obsoletos del
audiovisual que ya no se consumen, por ejemplo, la pelicula filmica. A veces se intenta reproducir
efectos experimentales de laboratorio, como el salto de bleach o el proceso cruzado, a partir de
medios digitales. En producciones de época se suele usar una paleta de colores similar a la de
peliculas de ese momento histérico, comprimiendo considerablemente la gama de colores —algo
propio del proceso technicolor—, o imitando el comportamiento de diferentes soportes filmicos.

También se puede elegir abrazar la estética digital y no intervenir tanto en la imagen. Un buen
ejemplo de esto es la pelicula Zona de interés que, si bien esta ambientada en la Segunda Guerra
Mundial, tiene una imagen nitida, casi sin grano, donde no se aprecia ningun look forzado. En
este caso la decisidon de mantener la pelicula lo mas limpia posible fue para reforzar la sensacién

de realidad en el espectador y simular un entorno casi documental.

Figura 24.10. Fotograma de Zona de interés (Glazer, 2024)

FACULTAD DE ARTES | UNLP 235



FOTOGRAFIA AUDIOVISUAL - NATALIA DAGATTI Y FRANCO PALAZZO (COORDINADORES)

Procesos recurrentes

Entre las operaciones mas comunes para la creacion de looks podemos encontrar, por ejem-
plo, la tincién de sombras, medias y altas luces para controlar el contraste croméatico entre las
diferentes zonas tonales de la imagen. En la pelicula Amélie (Jeunet, 2001) se lleva al limite el
recurso de tincion tonal. Si observamos la pelicula, en la mayoria de sus escenas encontramos
dominantes amarillas en las zonas altas de la imagen, mientras que las sombras son mas bien
verdes. En este ejemplo, se trata de colores vecinos dentro del circulo cromatico (verde y ama-
rillo), por lo que se genera un efecto sepia, que de alguna manera evoca al envejecimiento propio

de una fotografia, donde no hay tanto contraste cromatico.

Figura 24.11. Fotograma de Amélie (Jeunet, 2001)

Como contraejemplo, un efecto de contraste cromatico conocido es el comunmente lla-
mado feal and orange, donde se suelen tefiir de naranja las medias/altas luces de una ima-
gen, mientras las sombras se tifien de cian. Al ser dos colores complementarios dentro del
circulo cromatico, se genera una separacion de elementos dentro de la imagen que pronun-
cia el contraste entre ellos. Este recurso esta sutiimente presente en el siguiente fotograma
de la pelicula Relatos Salvajes, donde las zonas oscuras del fondo tienden al frio, mientras

que la piel y las altas luces se mantienen calidas.

Figura 24.12. Fotograma de Relatos Salvajes (Szifron, 2014)
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Cuando proponemos un look en una escena es necesaria la reflexion en torno a los colores
que estan presentes en la misma -ya sea desde la direccion de arte como de la iluminacién- para
entender qué camino es el mas compatible con la intencion original del/la directora/a de fotogra-
fia. Actualmente se popularizé el uso exacerbado de algunos de estos efectos, pero es impor-
tante no utilizarlos de forma arbitraria. A veces la tincion de ciertas zonas de la imagen puede
parecer forzada o falsa, quitandole organicidad a la propuesta, por lo que es recomendable utili-
zarla a conciencia.

La compresién de la paleta de colores es otro proceso ordenador cuando desarrollamos un
look. La imagen digital actual nos brinda millones de colores, generando un abanico muy amplio
de matices. Cuando comprimimos esa paleta, por ejemplo, hacemos que los diferentes rojos que
hay en la imagen -algunos mas magentas, otros mas anaranjados- tengan las mismas propieda-
des de matiz. De esta forma, generamos una limpieza de matices no deseados y priorizamos
aquellos colores que queremos mantener.

El control sobre herramientas de matiz, saturacion y brillo de cada color es también funda-
mental para la creacion del look de una imagen. Puedo decidir, por ejemplo, que los verdes de
mi imagen que tienden hacia el amarillo viren hacia los azules. De esta forma tendremos verdes
mas mentolados, algo dificil de capturar en imagenes digitales. También podemos elegir que los
rojos sean poco brillosos y mas bien densos. O elevar la saturacion de los azules para generar
acentos de color en la imagen.

Por fuera de las herramientas manuales de correccion de color, también se puede recurrir a
LUTs para recrear determinadas estéticas. Es importante diferenciar los LUTs técnicos -aquellos
que ofrecen los fabricantes de las camaras para hacer gestion de color- de los LUTs creativos -
cuya funcién es solamente estética-. Muchas veces encontramos que en un mismo LUT conviven
ambas funciones -gestion de color y look-. Pero también existen LUTs creados para ser incorpo-
rados en espacios de trabajo mas grandes -como ACES o DVWG-. En cualquiera de estos casos,
siempre es importante utilizar un LUT que se ajuste a nuestro espacio de color, ya sea que ha-
gamos una gestién de color manual o automatica.

Existen otras herramientas -principalmente plugins- que permiten hacer simulaciones de dife-
rentes peliculas cinematograficas, lo que comunmente llamamos Film Print Emulation (FPE).
Este tipo de herramientas permiten hacer la emulaciéon determinando nuestro espacio de color
de entrada y de salida, el tipo de stock filmico que quiero emular (Kodak, Fuji, Agfa, etc.), su

sensibilidad, balance, y el soporte de copia positiva.

Finalizacion de la imagen y textura

En la instancia de correccion de color, ademas de los ajustes cromaticos, se puede intervenir
en la textura y la materialidad de la imagen. Muchas veces la textura esta relacionada con la

emulacion de filmico -uso de grano- o de otros formatos obsoletos (ruido de VHS, betacam, etc.).
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Pero también se puede determinar el nivel de definicion de la imagen a partir de artefactos que
vuelvan mas o menos organica la pelicula.

La aplicacién de grano es la herramienta mas utilizada hoy en dia para la finalizacion de
un audiovisual. Incluso, es recomendable su uso en producciones destinadas a youtube o
vimeo, ya que hace que la codificacion intraframe de estas plataformas incida menos en la
calidad final de su reproduccion. El grano puede generarse tanto desde un material de ar-
chivo que se compone sobre la imagen, como utilizando efectos propios de los softwares.
Algunos parametros que podemos controlar del grano son: su tamafio -en cuanto mas grande
sea el grano vamos a emular una pelicula de mayor ISO-, el ratio de aspecto del grano -en
caso queramos emular una pelicula desanamorfizada-, su dureza o suavidad, entre otros
controles. Al emular filmico también es comun replicar efectos 6pticos, como el bloom o el
halation; o incluso imitar la suciedad material del soporte afnadiendo pelos, polvo o rayas. En
la siguiente figura podemos apreciar la aplicacion de grano y suciedad filmica aplicada sobre
material procedente de una camara digital.

Figura 24.13. Ampliacién de fotograma de Authopsy (Asseman, 2024)

U ey N

..;t‘ L

Ademas del grano, podemos utilizar artefactos propios de formatos de video antiguos. En el

caso de capturas como el VHS podemos recrear diferentes efectos, como glitches, jitter, ghos-
ting, aberraciones cromaticas que genera el desfase de la sefal, o acutancia excesiva. En el
siguiente fotograma, por ejemplo, se aplico ruido, acutancia y aberraciéon cromatica sobre un

bruto de camara digital para emular un formato antiguo de video.
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Figura 24.14. Ampliacién de fotograma de El Ritmo - Bandalos Chinos (Terzano, 2025)

Otra operaciéon comun en la etapa de color es tratar de modular la textura de los lentes. Mu-
chas veces en una pelicula se utilizan épticas con definiciones diferentes que pueden empatarse
a partir del uso desenfoque o acutancia. Ademas, podemos sectorizar el desenfoque en ciertas
zonas de la imagen para simular otro tipo de 6pticas, como por ejemplo el efecto de lentes tilt
and shift, con los cuales se puede desenfocar ciertas zonas de la imagen independientemente
del plano focal en el que estén los elementos.

Hasta aqui hablamos de la simulacién de soportes y/o 6pticas en desuso o vintage. Pero
también puede optarse por un efecto contrapuesto, donde se elija una textura lisa y mas plastica,
exacerbando la naturaleza digital de las camaras actuales. Podemos relacionar este tipo de es-
tética a otros recursos de la postproducciéon de imagen como por ejemplo la reduccién de ruido
para disminuir la textura, el beauty para suavizar las pieles o el midfone detail para dar detalle y
volumen a los objetos. Estos efectos suelen estar fuertemente presentes en la estética publicita-

ria, como podemos apreciar en la siguiente figura.

Figura 24.15. Ampliacion de fotograma de publicidad Cajas y Tabletas Arcor
(Sarikamichian, 2022)
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Las variables en la creacién de looks son infinitas, tanto en sus componentes cromaticos
como aquellos referidos a la materialidad del audiovisual. Tal como en la direccién de fotografia,
podemos encontrar convenciones recurrentes en la correccién de color, sobre todo cuando ana-
lizamos peliculas de género. No obstante, siempre podemos elegir si apegarnos o no a las for-
mulas que se presentan en estos casos, teniendo presente las intenciones dramaticas del audio-

visual que estamos trabajando.

Flujos de trabajo entre edicion y color

Materiales

Al hacer correccién de color de un audiovisual es importante trabajar con la mayor calidad
posible. Es por esto que idealmente trabajamos con los brutos de camara (OCF), sobre todo si
estos son archivos RAW e incluyen metadata que nos sirva para la correcta interpretacion y
revelado digital del material. El envio de los medios puede ser completo, es decir, nos pueden
llegar las tomas enteras; o bien se puede realizar un media management para que se realice una
recoleccion de las tomas al corte sin perder los metadatos.

Es posible que ademas de los brutos de camara precisemos otros materiales. En el caso de
tomas de VFX que se han trabajado previamente es recomendable su envio en alta calidad,
utilizando un codec con la menor compresion y mayor profundidad de color posible. En el caso
de los GFX (graficos, titulos, créditos, etc.) puede solicitarse una tira de imagenes en alta reso-
lucion que contenga canal alpha (transparencia).

Por otro lado, necesitaremos la lista de cortes que se haya hecho en edicion (por ejemplo, un
XML). Suele recomendarse que antes de exportar esta metadata del programa de edicion se
ordene el proyecto manteniendo la menor cantidad posible de pistas de video y evitando asi que
en la linea de tiempo haya clips ocultos o que no cumplan funciones en el corte de edicion.

Es importante tener en cuenta que hay mucha informacién que no se incluye en un XML,
como por ejemplo efectos, estabilizaciones, remapeos de tiempo o algunas operaciones de trans-
formacion. No nos detendremos en estos detalles ya que las herramientas pueden actualizarse
e incluir nuevas funciones. No obstante, es preciso ser consciente de que algunas propiedades
del offline pueden no verse reflejadas correctamente en el online.

Es por esta discrepancia que en postproduccion se necesita un video del offline de referencia
que le permita al supervisor de online corroborar que la traduccion entre un programa y otro sea
exitosa. Comparando corte por corte, se podran ajustar aquellos atributos que no hayan sido
traducidos por el XML. Idealmente, el offline debera indicar timecode, sefialar aquellas tomas
que vayan a VFX y puede contener ademas informacion accesoria (como el LUT de cdmara
utilizado en cada toma, o seteos de transformacion de los planos).

En los casos en que no sea posible tener los crudos de cadmara o traducir bien el proyecto,

puede optarse por la exportacion de un master en alta calidad. Este master se importara en el

FACULTAD DE ARTES | UNLP 240



FOTOGRAFIA AUDIOVISUAL - NATALIA DAGATTI Y FRANCO PALAZZO (COORDINADORES)

software de correccién de color y se replicaran los cortes de cada plano para ser trabajados luego
de manera independiente.

En resumen, para emprender el conformado previo a la correccién de color precisaremos de:
- OCF El material bruto de camara en su calidad original.

- VFX Las tomas de efectos especiales en la resolucion nativa del OCF y en el espacio de
color original de camara, o en un espacio de color mayor (ACES), dependiendo el pro-
yecto. Se recomienda que el material de intercambio tenga la menor compresién posible
y este a la mayor profundidad de color. Algunos formatos posibles son: secuencia EXR,
DNxHR 4444, prores 4444, entre otros.

- GFX Todos los graficos utilizados en algun formato que incluya canal alpha (transparen-
cia). Algunos formatos posibles son: secuencia de imagenes PNG o EXR, prores 4444,

entre otros.

- XML La lista de cortes de edicién, ordenada de forma tal que tenga la menor cantidad

de pistas posibles y evitando clips ocultos.

- Offline de referencia Un video en calidad reducida donde tengamos la referencia del
corte de edicion aprobado. Idealmente debe contener un timecode e informaciéon com-

plementaria para el correcto entendimiento de los atributos aplicados en edicion.

Conformado

Una vez se ingestan todos los materiales en nuestro proyecto de color, se importa el XML
revisando que la cadencia de cuadro y la resolucién coincidan con las necesidades de nuestra
entrega final.

Sobre la linea de tiempo se realizara una comparacion contra la referencia offline, revisando
plano a plano que coincidan sus atributos. En caso de no coincidir, algunos atributos pueden ser
reconstruidos manualmente, como operaciones de transformacion o estabilizacién.

De haber clips que no puedan ser traducidos correctamente (como remapeos de tiempo), se
debera optar por hacerlo de forma manual sin que quede exactamente igual. De otra forma, se
debera sacar un master de esas partes en alta calidad desde edicion para reemplazarlos.

Cuando se finaliza el trabajo de correccion de color, se procede a hacer las entregas necesa-
rias. Es importante que el espacio de color de salida de cada copia del material coincida con el
espacio de color del dispositivo de reproduccion y/o proyeccion. Por ejemplo, si estoy realizando
una copia para cine digital (DCP) la salida debera ser P3, o si estoy realizando un video para la
web la salida debera ser Rec709 2.4. En caso de que el material deba ser archivado (para insti-
tuciones de cine o cinematecas), a veces se realiza una copia LTO en cinta magnética para su

correcto almacenamiento.
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CAPITULO 25
Roles en correccion de color y coordinacion
de postproduccion

Juana Solassi

Colorista

Es la persona responsable de finalizar la imagen de una produccion teniendo como guia los
objetivos estéticos planteados por el departamento de direcciéon y de direcciéon de fotografia.
Realiza la correccién de color garantizando continuidad visual entre los planos de una pelicula y
proponiendo climas dramaticos desde el uso del color. Aporta conocimientos de formatos, co-
decs, espacios de color, curvas gamma, gestion de color, uso de softwares de correccion de

color y tratamiento plastico de la imagen en postproduccion.

Preproduccion

Dialoga con el departamento de DF y aporta conocimientos sobre espacios de color y curvas
gamma disponibles en las camaras a utilizar en rodaje. Una vez el/la DF realiza las pruebas de
camara el/la colorista recibe el material para hacer pruebas de color, lo que comunmente se
conoce como look and feel previo al rodaje. A partir de esta busqueda inicial se puede crear un
show lut: un LUT disefiado para que el/la DIT utilice durante el rodaje para monitorear.

Este LUT contiene el look desarrollado y la gestion de color correspondiente para la correcta
monitorizacion. En algunos casos, si DIT decide trabajar en otro espacio de trabajo durante el
rodaje (por ejemplo, ACES) el LUT tendra soélo el look sin la gestién de color. El mismo LUT podra
ser utilizado por DIT o LAB para la generacién de proxies. De esta manera, el editor podra tra-

bajar con un material correctamente gestionado y con una intencién de color aproximada.

Postproduccion

Trabaja junto al coordinador de postproduccién para definir cual va a ser el flujo de trabajo
ideal para intercambiar materiales con los otros departamentos de postproduccién de imagen
(edicion, VFX y disefio grafico). Una vez se aprueba el montaje final de una pelicula el colo-

rista recibe un conform con los materiales brutos de camara y es responsable de configurar
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un correcto mapeo de los espacios de color para poder monitorear el material de forma fiel
en la sala de color.

Durante la correccién de color, el colorista resuelve problemas relativos a la continuidad lumi-
nica y el balance entre las tomas del conform para generar una base homogénea del proyecto,
donde no se perciban saltos de color. Luego trabaja codo a codo con DF y direccion en la sala
de color para crear el look de las diferentes escenas, teniendo en cuenta la propuesta estética
de fotografia e intercambiando referencias de estilo que faciliten la comunicacion.

Una vez se aprueba la correccion de color, el colorista debe supervisar la correcta exportacion
de las copias teniendo en cuenta los diferentes destinos que pueda tener la produccion. Garan-
tiza que cada master que se exporte tenga un espacio de color que coincida con los dispositivos

de reproduccion y/o proyeccion.

Coordinador/a de postproduccién

Es la persona responsable de entablar la comunicacién entre las diferentes areas de la post-
produccion, estableciendo flujos de trabajo ideales para la finalizacion de una produccién audio-
visual. Dependiendo las necesidades del departamento de produccion, establece el cronograma
y el orden de los procedimientos a efectuarse luego de la grabacion. De esta forma planea los
tiempos y metodologias de toda la cadena de post: ingesta, edicidn, efectos especiales, postpro-
duccion de sonido, disefio grafico, correccidon de color, grabacion de musica, foley, subtitulos,
animacion 2D, animacion 3D, motion graphics, rotoscopia, conformado, etc. Tiene conocimientos
sobre procesos de postproduccion, archivos de transferencia de metadata (OMF, XML, EDL,

AAC, etc.), formatos de intercambio de media, logistica y produccién en general.

Preproduccion

Comunica los flujos de trabajo que se realizaran en la postproduccion y que deben ser tenidos
en cuenta en el rodaje por determinados miembros del equipo. Principalmente estara en estrecha
comunicacioén con la/el DIT para garantizar la correcta grabacion de imagen que luego se mani-

pulara en la correccion de color.

Rodaje

De haberse generado un show lut con el colorista, debe garantizar su envio al DIT y solicitar
su correcto uso para la posterior generacion de dailies.
También puede colaborar con supervisores de VFX en el momento del rodaje, planillando la

informacioén que se requiera entre toma y toma. Por ejemplo, es normal que al haber CGIl en una
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produccioén se tome nota de las especificaciones de camara para luego ser replicadas en el soft-
ware de 3D (distancia focal, tipo de sensor, apertura de diafragma, altura y angulaciéon de camara,

balance de blancos y tinte, ISO, etc.).

Postproduccion

Se comunica con todas las areas implicadas en la postproducciéon de una pelicula. Planea un
cronograma con los pasos a seguir una vez finalizado el rodaje. Resuelve problemas en el flujo
de transferencia de archivos entre departamentos, por ejemplo, entre edicién y color, entre VFX
y color, etc. Garantiza que cada area envie correctamente los archivos, tanto los medios como
los metadatos. Lleva la agenda de cada area de la post para una fluida concatenacién de los
procesos, ahorrando tiempo y recursos.

Se encarga de reunir todos los materiales necesarios para el conformado online final y la
exportacion de deliveries. Realiza un control de calidad de las entregas finales y las envia al

departamento de produccion.
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Glosario

Aberracion cromatica: la aberracion cromatica es un tipo de distorsion éptica ocasionada por una
lente que no logra enfocar varias longitudes de onda de luz (colores) en el mismo punto de con-

vergencia.

Achicar: durante un rodaje, el equipamiento se va desordenando y desparramando a lo largo de
toda la locacion. El achique implica limpiar y ordenar en un solo lugar aquello que no esta en uso,

y acercar al lugar de trabajo o minimo e indispensable.

Ancho de banda: refiere a la cantidad de informacién transmitida en un tiempo determinado.
Cuanto mayor sea el ancho de banda, mas cantidad de informacién de imagen y sonido podemos

grabar o transmitir.

Acutancia: la acutancia o micro-contraste de borde, es el grado de contraste que se genera en
los bordes de los objetos en la imagen. El exceso de acutancia genera mas sensacion de defini-

cion o 'enfoque’. En inglés suele referirse como 'sharpness' o 'detail'.

Artefacto: un artefacto es una distorsion apreciable del medio audiovisual causada por la aplica-
cioén de un algoritmo de compresion con pérdida. Es un término que describe una imagen digital
degradada.

Asistente de direccion: personal técnico que asiste a direccion con la logistica del rodaje. Se
encuentra en un lugar intermedio entre direccidén y produccion. Entre otras tareas, se encarga de
disenar —y llevar adelante— el plan de rodaje.

Atributo: cuando hablamos de atributos de video en postproduccion nos referimos a los ajustes
que se aplicaron sobre un clip de video, ya sean operaciones de transformacién (como reencua-

dres, o zooms), cambios de velocidad, animaciones de opacidad, etc.

Avanzadas: armado de puestas de luces —y escenografia— que se realiza antes de la llegada

del resto del equipo al set. Generalmente sucede mientras se esta grabando en otra locacion.

Banderear: accion de ubicar una bandera para cortar o tapar la luz.
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Beauty: es un proceso utilizado principalmente en correccion de color y VFX donde se sectoriza
la piel de un personaje para suavizarla utilizando un ligero desenfoque, de esta manera se redu-
cen las arrugas o lineas de expresion de los rostros. El término también refiere a un esquema de

iluminacién cuyo objetivo es atenuar las zonas de sombra y texturas en la piel.

Bits: unidad basica de informacién, que representa uno de dos posibles valores (0 o 1). En el
contexto de la codificacion de imagen, los bits determinan la precision con la que se representa
cada canal de color en una imagen. Un mayor numero de bits permite una representacién mas

precisa de colores y niveles de brillo.

Bloom: es un efecto que se produce cuando el brillo de una fuente de luz supera el rango dina-
mico del sensor. Esto hace que la luz se filtre sobre los pixeles circundantes, creando un suave

resplandor o halo alrededor de la fuente.

Cadencia de cuadro: se refiere a la cantidad de fotogramas por segundo utilizados en una pro-

duccién audiovisual.

Coating: pintura que recubre el lente para evitar reflejos indeseados.

Cobertura: escenas que se pueden grabar en lugar de otras frente a algun imprevisto, como una
lluvia. Un ejemplo: produccién de un cortometraje, cinco dias de rodaje. El plan de rodaje se
ordena poniendo los exteriores en los primeros tres dias de la semana y los interiores —que se
pueden grabar aunque llueva— en los ultimos dos. Estas ultimas jornadas son cobertura, como-
dines. Si para alguno de los primeros tres dias hay prondstico de lluvia, se intercambia por uno

de los de interiores.

Color local: color real de un objeto iluminado con una luz blanca equienergética.

Continuista: miembro del equipo de direccidon que se encarga de llevar un registro de la continui-

dad (de acciones, de elementos de arte y utileria, de iluminacién, etc.) entre plano y plano.

Contrapicado: de abajo hacia arriba. Suele usarse para describir un punto de vista o angulacién

de camara.

Copia positiva: en una produccion filmica, una vez revelada la pelicula se procede a positivar en
un nuevo soporte filmico para su edicidn y/o proyeccion en salas. El soporte de la copia positiva
puede tener caracteristicas diferentes a las del soporte negativo utilizado (como rango dinamico,

color y textura).
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CST: siglas de "Color Space Transform", indican la transformacion de un espacio de color a otro

a través de operaciones de remapeo de color presentes en diversos softwares.

Cuantificacion: proceso mediante el cual los valores continuos de una sefial, como los niveles de
luz capturados por un sensor de camara, se convierten en valores discretos en un rango finito.
Determina cuantos niveles de brillo o color se representan en los datos digitales, influyendo di-

rectamente en la calidad y precision de la imagen final.

DCP: siglas de "Digital Cinema Package", que refieren al actual formato de proyeccion para cine
digital. Se trata de una compilacién de los datos digitales que componen una pelicula cinemato-

grafica, incluyendo audio, video y subtitulos.

Decorado: espacio —sea locacion o set— ambientado para el rodaje.

Desanamorfizar: proceso por el cual se normaliza una imagen distorsionada por el uso de lentes
anamorficos. Para desanamorfizar un archivo de video digital, la operacion mas comun es cam-

biar el ratio de aspecto del pixel.

Difraccion: fendmeno que ocurre cuando una onda electromagnética se encuentra con un obs-
taculo o una abertura, provocando que se desvie y se propague en diferentes direcciones. Este
efecto es mas notable cuando el tamafio del obstaculo o la abertura es comparable a la longitud

de onda.

Distancia focal: propiedad fisica de un lente, que determina la distancia entre su centro éptico y
el punto focal. Es determinante en la profundidad de campo de una imagen y define el angulo de

captura a la hora de encuadrar.

Equipamiento técnico: elementos utilizados para el rodaje. En el area de fotografia incluye todo

el equipamiento de camara, iluminacion y griperia.

Equipo técnico: personal técnico que participa en un rodaje. Cuando se habla de “equipo” a se-

cas, puede hacer alusion al equipamiento técnico.

Estabilizacion: en postproduccién la estabilizacion es el proceso por el cual, a través de algorit-
mos, se analiza el movimiento de camara de un video y se lo fuerza para que sea lo mas estable
o suave posible. Este proceso puede tener como consecuencia la deformacion parcial de la ima-

gen y un porcentaje variable de reencuadre.

Follow focus: dispositivo mecanico o electrénico (inalambrico) que permite mover el anillo de foco

del lente de manera fluida y precisa.
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Fotometro: artefacto utilizado para medir la cantidad de luz en una escena. Brinda datos expre-

sados valores de exposicion.

GFX: siglas de Graphics FX. Se refiere a los efectos graficos utilizados en un audiovisual, ya

sean placas de titulos, rodantes de créditos, o cualquier otra grafica que se utilice en una pelicula.

Ghosting: es un término utilizado en radiodifusién de sefales de television analdgica. Este
efecto introduce una réplica de la imagen transmitida, desplazada en posicion, que se super-
pone (suma) a la imagen que se esta recibiendo, generando una estela y dando la impresién

de una imagen fantasma.

Glitch: es un error de codificacion y/o decodificacion de video, que se traduce en barras y bloques

de pixeles rojos, verdes y azules en la imagen de video.

Grano: el grano es la textura propia de la pelicula filmica debido a las particulas de plata
fotosensibles que han sido reveladas y fijadas en el soporte. El tamafo del grano varia de-
pendiendo de la sensibilidad de la pelicula. En postproduccién es comun tratar de simular

grano en material digital.

Glow: brillo o destello. En fotografia se aplica este término al resplandor o halo que rodea un

punto de alta luminancia como una luz en cuadro.

Griperia: artefactos y estructuras que permiten sujetar camaras, luces o elementos de modelado

de la luz (banderas, filtros) en diversos lugares.

Halation: es un efecto propio de la pelicula filmica a color. Se manifiesta como un leve glow en
las altas luces. Ademas, el halation puede ocasionar una ligera tincion roja en los bordes de las
zonas brillantes, debido a que la capa de emulsion previa a la capa anti-halo es la capa de emul-
sion sensible al rojo. Este es un efecto muy utilizado en postproduccion de video digital para

estetizar la imagen.

HSL.: siglas de "Hue Saturation Lightness", en espafol "Matiz Saturacion Brillo". Utilizamos este

término para referirnos a herramientas que nos permiten alterar esas tres cualidades del color.

HUE: Matiz del color, en inglés.

Interseccionalidad: El feminismo interseccional es un enfoque que plantea la necesidad de poner

en debate las desigualdades desde una mirada que incluya el entramado de una identidad: raza,
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género, clase social, orientacion sexual, etc. Lo cual deja a la luz la imposibilidad de homogenei-
zar en una misma demanda, dado que hay multiples opresiones y desigualdades que superan la

desigualdad de género.

Intraframe: la compresion intraframe es una consecuencia de ciertas codificaciones (como por
ejemplo la h264). Para lograr una calidad de imagen aceptable con el menor peso posible, los
algoritmos de compresion intraframe ahorran datos reduciendo la informacién de grupos de pi-
xeles con valores similares. Esto puede provocar macrobloques de pixeles visibles en la imagen.
Refiriéndonos al capitulo 31, el uso de grano puede ser una estrategia para 'engafiar' a esta

codificacion ya que hace que los pixeles sean mas distintos entre si.

Jitter: suele considerarse como una sefal de ruido no deseada. En general se denomina jitter a
un cambio indeseado y abrupto de la propiedad de una sefial. Esto puede afectar tanto a la

amplitud como a la frecuencia y la situacion de fase.

Lente positiva: lente convergente cuya principal propiedad es que los rayos de luz que la atravie-
san se curvan hacia un punto focal comun. Esta caracteristica les permite proyectar una imagen

sobre un plano. Son mas anchas en el centro que en los bordes.

Lente negativa: lente divergente, es decir, que separa los rayos de luz que la atraviesan. Se
utilizan para corregir los problemas 6pticos de las lentes positivas. Son mas anchas en los bordes

que en el centro.

Locacion: espacio arquitectonico en el que se graba un audiovisual. Se diferencia del set o estu-
dio, debido a que es un lugar que no fue creado con el objetivo de la grabacion, si no que se

adapta para este fin.

Log: cuando hablamos de un video en Log nos referimos a un archivo grabado con una curva
gamma logaritmica, que permite la captura de video con un rango dinamico mayor para su pos-
terior postproduccién. Podemos identificar cuando un archivo de video fue grabado en Log por

su metadata y su aspecto "lavado” (con poco contraste y saturacion).

LTO: siglas de "Linear Tape Open", un sistema de almacenamiento en cinta magnética que se
utiliza para almacenamiento y preservacion de archivos audiovisuales, ya que es muy estable a
lo largo del tiempo (a diferencia del filmico que se degrada rapidamente o al formato digital que
es facilmente corrompible). Es usual en estructuras industriales de cine que se realice una copia
de la pelicula en LTO una vez finalizada la produccion, para luego enviarla al archivo del Instituto

de Cine o Cinemateca correspondiente.
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LUT: siglas de "Look Up Table". Es un archivo de extension .cube que se utiliza para transformar
la configuracion de color de un archivo de video. El LUT puede tener una funcién meramente
técnica (como tranformar de un espacio de color a otro), puede tener fines estéticos (brindar un

look a la imagen) o puede ser un hibrido donde se incluyan ambas operaciones.

Media management: en espanol Administracion de Medios, es un proceso por el cual los archivos
se colectan respetando los cortes de edicién pero sin perder sus propiedades y metadatos. De
esta forma se puede hacer la transferencia de archivos de una manera mas rapida y estable, ya
que el peso de los mismos se vera considerablemente reducido en comparacion al envio del

material completo.

Metadata: son datos que acompafian a los archivos de video o cine digital. A través de la meta-
data podemos, por ejemplo, visualizar y modificar los seteos de camara en un archivo RAW. Por
ejemplo, si un archivo se grabé con un ISO 1600, puedo modificar ese valor de sensibilidad
logrando una imagen idéntica a la que me hubiera brindado la camara. Con los metadatos tam-
bién podemos ver propiedades generales de los archivos como su timecode, espacio de color,

gamma, etc.

Midtone detail: es una herramienta para generar acutancia unicamente en los medios tonos. Au-
mentando el midtone detail se genera un efecto de volumen en los objetos de una manera mas
sutil que utilizando acutancia general. En el caso contrario, si utilizamos el midtone detail de
manera negativa, lo que se logra es un efecto de blur en tonos medios, lo que facilita muchas
veces el trabajo de beauty en pieles. También puede utilizarse midtone detail negativo para sua-

vizar imagenes sin desenfocarlas, por ejemplo si se usé un lente con mucha definicién.

Monitor on board: monitor externo que se adosa sobre la camara. Suelen tener entre 5y 7 pulgadas.

OCF: siglas de "Original Camera Footage". Se refiere a los archivos brutos de camara que con-

tienen la metadata.

Offline: la etapa de la postproduccién donde se edita con archivos proxies de menor calidad para
optimizar la reproduccién del video. Un archivo offline sirve Unicamente para visualizacién, pero

no para retoques de imagenes.

Online: etapa posterior a la edicion offline, donde los archivos proxies son reemplazados por el
OCF. Una vez rearmado el conformado con la media en alta caldad, se procede a su retoque en
postproduccién (principalmente en correccion de color y VFX).

Picado: de arriba hacia abajo. Suele usarse para describir un punto de vista, angulacién de ca-

mara o luz.
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Plan de rodaje: orden de grabacién, semanal y diario, con horarios estipulados de: llegada de
cada integrante del equipo, armado de puestas, comidas, descansos, grabacién de cada plano,

desarme y fin de rodaje.

Plugins: complementos externos a los softwares para incorporar funciones y herramientas.
Por ejemplo, si utlizo el software Da Vinci Resolve para correccion de color puedo comple-
mentarlo con el plugin Dehancer para emulacion de filmico, o con el plugin Neat Video para

reduccioén de ruido.

Preproduccién (Pre): etapa de la realizacion de un audiovisual que incluye todo lo que sucede

antes del rodaje.

Proceso cruzado: proviene de la fotografia analdgica, es un proceso alternativo en el cual se
utiliza un quimico de revelado para pelicula negativa (C-41) en una pelicula diapositiva (E-6).

Como resultado se genera una imagen con contraste alto y colores saturados.

Proxies: los proxies son réplicas codificadas del OCF en baja resolucién. Sirven para que la
edicion, u otros procesos que no requieran la utilizacién del material en alta calidad, sea mas
agil. Una vez terminado el proceso de edicidn, los archivos proxies son reemplazados por el OCF
en la etapa de correccién de color y VFX. Si bien los proxies tienen otra codificacion y resolucion,
es fundamental que otros atributos (como la cadencia de cuadro, el nombre del archivo y la pro-
porcion de la resolucion) coincidan con el OCF para que luego sean reconectados sin problemas
en la etapa de online.

Postproduccion (Post): etapa de la realizacion de un audiovisual que incluye todo lo que sucede
después del rodaje, hasta llegar al corte final —en donde comienza la etapa de distribucion—.
En general se refiere a los procesos de manipulacion del material registrado en la etapa de pro-
duccion —tanto de imagen y sonido: montaje, efectos digitales, color, post de sonido, mezcla—,

dejando afuera los procesos administrativos de produccion —pagos, rendiciones de cuentas—.
Produccion: etapa de la realizacion de un audiovisual que incluye sélo el rodaje.

RAW: familias de formatos de cine digital que permiten grabar con compresiones reversibles,
incorporando metadatos de camara. Este formato permite ajustar varios parametros de la camara

en postproduccion sin perder calidad (como por ejemplo el iso, el balance de blancos y el tinte).

Suele utilizar entre 12 y 16 bits de profundidad de color y codificacién lineal.
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Reduccién de ruido: proceso por el cual se disminuye el ruido digital de una imagen a partir de
algoritmos que analizan la imagen y reducen la textura, forzando que los pixeles sean parecidos

entre si. El uso de reduccién de ruido puede tener como consecuencia la pérdida de definicion.

Remapeo de tiempo: modificacion de la cadencia de cuadro para generar efectos de camara

lenta o camara rapida.

Resolucion: cantidad de pixeles de una imagen, medida en cantidad de pixeles de ancho por
cantidad de pixeles de alto. Por ejemplo: 1920 x 1080 es la resolucion del estandar Full HD. Esa

medida define también su ratio de aspecto nativo.

Rods: varillas metalicas o de fibra de carbono que se adosan a la camara para montar accesorios

como follow focus, matte box, etc.

Salto de bleach: el salto de bleach es el proceso por el cual se omite el quimico limpiador en la
etapa de revelado de la pelicula en fotografia analdgica. La omisidon de este quimico hace que
los haluros de plata no se retiren completamente de la pelicula, lo que genera una imagen mas

contrastada, con menos saturaciéon y mayor presencia de grano.

Sepia: el término se utiliza para caracterizar imagenes amarronadas, desaturadas y con poca

variedad de colores.

Scouting: visita a las posibles locaciones con el fin de elegir la mas indicada para el rodaje de la

escena.

Scouting técnico: visita a la locacion elegida, con el fin de prestar atencién a las necesidades

técnicas de cada area.

Technicolor: tecnologia previa a la pelicula color en la que se filmaba con tres peliculas simul-
taneamente: una sensible al canal rojo, otra al azul y otra al verde. Al componer estos tres
acetatos se lograba una imagen a color. La caracteristica estética del technicolor es que, dentro
de estos tres canales, hay poco rango de colores. Esto resultara en una imagen donde, por
ejemplo, todos los objetos rojizos compartan el mismo matiz entre si, sin tener variaciones al

naranja o al magenta.

Tilt: inclinacion de camara de forma vertical en el eje, hacia arriba o hacia abajo, sin desplaza-

miento de camara.
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Tilt and shift. es un efecto propio de algunos objetivos en los que, a partir de la inclinacion de las
lentes, se varia el plano focal de la imagen generando diferencias irregulares en los objetos en-
focados. De esta forma puedo lograr que en un objeto que esta en un Unico plano focal haya
diferencias de foco, generando una sensacion de ensuefio y abstraccion. Este efecto muchas
veces se intenta reproducir en postproduccion, ya sea por una necesidad narrativa (diferenciar

una escena onirica) o por otros motivos estéticos.

Transformacion: cuando hablamos de operaciones de transformacion en postproducciéon audio-
visual nos referimos a aquellas configuraciones que alteran la escala y posiciéon de la imagen
dentro del encuadre. Por ejemplo, un zoom in digital realizado en la edicién es considerado un

atributo de transformacion.

VFX: siglas de Visual Effects, se refiere a los efectos especiales en la postproduccién audiovisual.
Dentro de este rubro se suelen usar softwares como Adobe After Effects o Nuke, y se suelen
cubrir necesidades como cambiar un fondo en una toma grabada con chroma, borrar elementos

no deseados de la imagen, agregar elementos externos a la imagen, etc.

XML: es un formato simple de texto que en audiovisual sirve para transmitir informaciones de
cortes de edicion. El XML sirve para traspasar informaciéon de un programa a otro respecto al
montaje de una pieza audiovisual. Por ejemplo, puede servir para conformar en Da Vinci Resolve

una edicién realizada en Adobe Premiere. No soporta efectos.
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