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INTRODUCCION 

La idea de hacer un trabajo de titulación como éste, surgió 
en una clase de la materia ''Laboratorio de Audiovisual'', en mi 
40 año de carrera. En esa e la se, nuestro maestro encar90 a los 
11 equipos'' del salo11 un trabaJO que consistía en ''visualizar•• o 
ilustrar una Cépsula radio~ónica. Esto fue para n1uchos de noso
tros el primer programa Hulti-imagen, pero con el ••audio'' ya 
hecho. Muy bien, mis campaneros de equipo y yo grabamos una 
capsulotota <casi 15 minutos! sobre la vida y la obra de José 
Guadalupe Posada. El tema nos 11 disgustó 11 sobremanera, tanto que 
nos pusimos luego-luego a trabaJar. Pero hab1a unos problemitaa1 
el primero era la duración de la capsula; segundo, que muchas 
ilustraciones no se conse9u1an íécilmente, pero sobre todo ¡NO 
TENIAHOS DINERO! 

Yo conocía un poco del medio <la Hulti- imagen>, conocía 
también algunas peliculas ~otogra%icas y, sobre todo, conocía ya 
varias trampas y trucos con esas películas. Esto me hizo acree
dor al nombramiento de "Director de Produccion" del equipo No 6 
< ¡ ¡ voooy 1 ! > . 

Pues bien, resultó que despues de mil trabajos, peripecias, 
gritos y desvelos, producimos el ''fabuloso'' programa 11 76 attos de 
impresión". Y llego el día de la presentac1on. Primero pasaron 
o tres equipos sus programas, los cu a les, no por nada, pero no 
dejaban de ser una serie de diapositivas las cuales más que 
ilustrar, redundaban lo que la narracion decia. Cuando llego 
nuestro turno, el grupo ya estaba cansado y con ganas de irse 
!era la ultima clase del dial, y ten1an que ver OTRO PROGRAMA 
HAS. 

Nuestro trabajo estaba dividido en dos partes1 la "aburrida" 
(nació, vivió, conoció, un gran hombre~ etc.> y la parte de la 
obra en si (lo mero interesante>. 

Al principio, nuestro 11 76 a~os 11 no se alejaba mucho a los 
trabajos anteriores. Pasaron unos 4 minutos. El publico ya no 
quer1a nada, ya se dorm1a cuando ¡ ¡ZAZ! ! Se corto la proyección 
de go 1 pe. Nos vol te aron a ver con una curiosidad morbosa y 
malora, pero, para sorpresa de todos, los proyecc1onis tas no se 
inmutaron y la proyección siguio. 

A partir de ese instan te, todos en e 1 salón pusieron a ten
ción al programa. En la pantalla vieron 11 flasheos 11

, 
11 cortini

llas11, "mascarillas", "supera". "armados", en fin, vieron un 
PROGRAMA HULTI-IMAGEN. 

Cuando tern1inO, se les habia olvidado la hora, el hambre, 
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todo. 
gustó. 

Los comentarios ~ueron muy favorables, en serio 
Obviamente, a nosotros también, 

que les 

Ahora sí, ya vámonos, no sin antes preguntarles a estos 
cuates <a nosotros> "¿fué fácil?¡ ¿cuento gastaron?¡ pero sobre 
todoi "¿COMO LO HICIERON?"¡ "¿¿¿COMO???", 

Las respuestas que dimos fueron medio desorganizadas, aunque 
lo mas ciertas posibles. Lógicamente no soltamos los 11 rollos'1 

teorices, pues aparte de que no sabíamos ni uno, no era la oca
sión. 

Este trabajo ea una mediana organización de las respuestas a 
casi todas las preguntas que nos hicieron y que me han hecho, en 
varias ocasiones, muchos amigos. Ya están mas estudiaditas, 
corregidas y aumentadas. Estas respuestas son para ti, espero 
que te sirvan de algo y perdona que no haya mucho apoyo teórico 
<en apariencia>, pues aunque ahora ya me se unos 1'rollos'1

, sigo 
pensando que no se presta la ocasión. 

Te voy a platicar mas a m~nos, de que trata 1ni trabajo. 

Como verás en el Indice, tiene 5 ca pi tu los con aus 
reapec ti vos sub- temas. En el primero, "Comun icacion y Mu 1 ti
imagen '', me enfoco b~sicamente a mencionarte que es la comuni
cacion, según algunos autores y "audiovisualeros 11

• Es evidente 
que no me interno mucho e11 esto, pues el tema ·es muy apmlio. 
Partiendo de ahi, te platico que ea mas o menos la Comunicación 
Audiovisual, porque ea audiovisual y qué medios son los audio
visuales. Asi intento limitar un poco el tema, para pasar a la 
Multi-imagen. Ese medio que ea tan noble y tan poco eKplotado. 
Aquí encontrarás un panorama sencillo de lo que es el medio~ que 
lo constituye y cómo se produce. Al final de este capítulo 
entraremos a un punto muy espinozo1 ¿que medio es mejor? Yo creo 
que ninguno es mejor que otro, sencillamente son distintos. 
Bueno, pero en esa parle veras porque lo digo. 

Capitulo dos, "Arte Gráfico para Hulti-imagen". Va entraste 
al tema. Ea muy interesan te e 1 descubrir todo lo que se puede 
hacer para un programa Multi-imagen. Es tan sencillo y tan 
lucidor que te vea a sorprender, de veras. Aqu1 te digo cómo se 
hace un gráfico para Kulti-imagen, que caracter1aticas debe de 
tener, materiales y posibilidades. 

La toma fotográfica, el equipo, peliculaa y posibles proble
mas <con sus. soluciones> est~n en el siguiente capitulo ''Toma 
fotografica del Arte Gref ico, equipo y Laboratorio". De todos lo 
equipos y accesorios fotográficos hay unos que son en verdad 
~titea, pero otros no tanto. Aqu1 te digo cuáles son loa besicos 
y sus posibilidades en el medio. De aqui nos metemos a la "cueva 
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del oso••, o mejor conocido como el cuarto lba~o) obscuro o 
laboratorio. He visto a muchas personas que son muy buenos fotó
grafos, pero qe no se meten al laboratorio ni a golpes. Creo que 
se quedan a la mitad del camino. Conocer los procesos de revela
do <de las películas diapositivas y Kodalith, en este caso> te 
abre una serie de posibilidades y de manas que enriquecen al 
medio y al mensa)e. 

11 La aplicaci•.:.n del Art . .::! Gr~fi.~o 811 Multi.- im:lge11 11 es el 
t~tulo del si9ule11te capi.luló. Aq1J1 hay unds técnicas sencillas 
para que t~ ~uedas iniciar en la 1'pintura 11 del arte gráfico en 
Kodalith. Las técnicas van desde la pintada con plumon hasta las 
exposiciones múltiples de un mismo fotograma. La segunda parte 
del capitulo la dedico a un punto esencial del lenguage Multi
imagen1 la fragmentación de la pantalla, con lo cual se puede 
variar el formato básico, dándole mucha riqueza y atractivo al 
mensaje que se proyecta. 

Por último, el capitulo 51 "Efectos Especiales en Multi
ima9en'1. Creo que la mayor fuerza que tiene el medio esta en loe 
efectos ópticos que se pueden lograr. Estos pueden ser de muchos 
tipos y se pueden obtener de varias formas. Aqu1 te menciono 
solo algunas de ellas, dentro de los programas 11 sencillos 11 o 
''peque~os'' en formato, pero que pueden ser tan grandes <o más> 
que esos ''shows•• de gran n~mero de proyectores. Conocerás tam
bién algunos efectos Opticos puramente, otros con el programa
dor, otros con maquinas especiales, pero sobre todo, sabrás lo 
que tú puedes hacer con t6 equipo. 

Este ea el trabajo. Todos y cada unos de los sub-temas son 
dignos .de ser estudiados más a fondo, pero no creo que funcione 
un gran trata do para comenzar. I neis to, lo que tienes en las 
manos no es la 11 Biblia 11 de la Multi-imagen, ni de los efectos o 
arte gráficos. Es tan solo, una pequenisima introducción al 
tema. 

Sin mas por el momento, te doy la más cordial "Bienleida 11 a 
mi ''Trabajo de titulac1on 11

• 
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CAPXTULO 1 

"COMUNICACION Y MULTI-IMAGEN". 

1.1 Generalidades sobre la Comunicación audiovisual. 

1.2 ¿Oué es la Multi-imagen? 
- Elementos de un programa Multi-imagen. 
- Idea o mensaje. 
- Guión literario y técnico. 

1.3 La Multi-imagen frente a otros medios de comunicación 
audiovisual. 



1,1 a~N~MALlOAO~S SOB~E LA COMUNlCAClON AUDIOVISUAL 

Bueno, amable Lector, voy a iniciar el tema. A n1anera de ubica
cion de éste, voy a hablarte de la Co~unloeclón Audlovlauel, a 
grandes rasgos. 

La Comunicacion es definida coincn "el acto inherente al 
hombre, que lo ayuda a expresarse y a conocer mas de sí mismo, 
de .los demas y del medio que lo rodea". <Gonzalez: 12> 

Es también deíinida, en el Trabajo de Titulación de loa 
Licenciados J. Reyes y H. Velasco, como1 "El estado constante de 
afección de un individuo consigo mismo, con otros y con au 
entorno". Continuan diciendo: "También se puede definir como un 
proceso mediante el cual el organismo establece una relación 
consigo y con el medio, realizando su propia integración de 
estructuras y funciones, de acuerdo con las influencias, estimu
las y condiciones que recibe del exterior, en permanente inter
cambio de iníormación y conductas". (Reyes y Velasco1 96> 

Dentro de un 11 proceso' 1 de comunicación intervienen muchos 
elementos, dentro de los que se destacan1 el emisor, el mensaje, 
el código, el canal o medio, el proceso de codiíicación y 
decodiíicación del mensaje, el receptor y la retroalimentación. 

El emisor es el encargado de originar el proceso comunicati
vo, por lo tanto, es el quien puede conducir el sentido de la 
comunicacion. El emisor debe de tener un ''algo'' que decir, esto 
puede ser una idea, un concepto o una 1nformac1on ''interesante'' 
para el posible receptor. El receptor es el extremo opuesto del 
proceso comunicativo, mas no por ello es el final de dicho pro
ceso. Es quien recibe el inensaje, lo entiende y asimila <lo 
decodiíica> teniendo la posibilidad de convertirse en un emisor 
de un nuevo mensa1e lretroalimer1tacion>. Para que eMista dicho 
flujo de mensajes (emisor-receptor-emisor>, debe haber un código 
comlln entre ellos. El código es la serie de reglas que rigen el 
ordenafuiento de los s1mbolos y/o imagenes que constituyen un 
mensaje. El puente por el que íluye el transito de mensajes es 
conocido como canal o medio. 

En la misma Tesis, se define como medio de comunicación 
al conjunto de cualidades técnicas e innovaciones creadas 

por el hombre lar tif icia les> para transformar, aprovechar, tras
tocar y reproducir los fenómenos de le realidad". <Reyes y 
Velasco: 96> 

Creo que el medio més elemental es el aire, por donde íluyen 
las ondas sonoras que producimos al hablar o al provocar alg~n 

sonido. Los medios los dividire, apoyandome en el Dr. A. Moles, 



en dos grandes grupos1 naturales y artificiales. Los primeros 
son por los que estamos en relación con el medio ambiente y la 
na tura leza 1 son idos, tempera turas, 1 uminocidad > y los segundos 
son todos lo creados por el hombre para relacionarse consigo 
mismo, como el libro, la Televisión, el téle:fono, los volantes, 
los carteles, etc. Estos medios se caracterizan además por ser 
una eKtencion de los sentidos, dicho de otra forma, prolongan 
los alcances comunicativos del individuo, sea en tiempo o dis
tancia. <Holea, A.> 

Existen varios 11 9eneros' 1
, por llamarlos de alguna manera, de 

medios artiXiciales de comunicación, como puden ser los medios 
11 impresos 11

, los medios ''audibles'', medios 11 visuales 11 y los 
medios ''audiovisuales 11

• 

Parece lógico el decir que los medios impresos son 
en los que interviene un sistema de i1npresion, como la 
fía, litogra:fia, prensa y la xilograf1a. Los medios 
son, por ejemplo el teléfono y la radio. Dentro de los 
se encuentran los carteles y la .fotografía. Y dentro 
audiovisuales estén la danza, el teatro, el cine, loa 
lios, el pizarrón y la Multi-imagen, entre muchos otros. 

aque ! los 
serigra
audib les 
visuales 

de los 
rota.fo-

La palabra '1 audiovisual 11 esté compuesta por dos voces 
latinasz 11 audiere'1 y 11 visus 11 <oido y vista>. Este término se ha 
utilizado -desde 1930 más o menos- para identificar a todos los 
medios en que se combinan los mensajes sonoros y visuales para 
formar un mensaje completo. 

Pero, haciendo nueva re~erenc1a de la Tesis citada al prin
cipio, vemos que ''lo audiovisual'1 de un medio comprende no solo 
lo visual y lo auditvo, sino que incluye también la TRANSFORMA• 
CION TECNICO•RETORICA. Dicha transformacion es la selección de 
una parte de la realidad para después ''vaciarla'' en una técnica 
<grabadora, cémara, etc.>. Con la ayuda de ésta, el productor de 
mensajes audiovisuales crea una '1 11ueva realidad'', en la cual el 
tiempo y el espacio so11 distintos a la ''verdadera'' 
realidad. !Reyes y Velasco1 16> 

Así pues, el mensaje audiovisual esta .formado por la yuxta
posicion de sus elementos constitutivos llo visual, auditivo y 
la ''técnica-retorica'' utilizada>, con los cuales se logra dar 
una información concreta. 

Pero, ¿porque es la yuKtaposicion audiovisual lo que pre
las in.far-senta un mayor grado de a~ección al receptor que 

maciones audio y visuales separadas? 

A grandes rasgos comentaré lo s19uiente1 
nemas todo un entorno, con el movimiento de 
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cabeza podemos ver los 3600 a nuestro alrededor, arriba y aba
jo. Sabemos designar una ubicación de los objetos, incluso pode
mos llegar a suponerles un peso aproximado. Vemos el color, la 
luminos~dad, volumen, etc. En pocas palabras, la información 
captada por la visl3 es muy amplia, precisa y conve11cional, en 
muchos C:t:isos. 

'~on el üld•) t.3Jnb1 .. ::11 .s-2 '-.n1·~.J..: l l~·:1-=i1: '3 obtt~net· una in±·orma-
ción 1uuy Vdsl.d, aunque tal vez no tan precisa. Podemos llegar a 
conocer la posición de un objeto con ~especto a nuestro cuerpo. 
Con la ayuda del lenguaJe hablado, esta precision de la informa
ción se aumenta en forma considerable1 Al escuctiar por ejemplo 
la palabra 11 érbol 11

, inmediatamente pe11samos en un érbol, ya sea 
este un ahuehuete, una higuera, un manzano, un pino o un árbol 
seco o cortado. Esto dependeré de las experiencias personales 
que tenemos. Ahora bien, si escuchamos ''érbol grande que crece 
en eljardin de la casa ''X'' y que dé manzanas'', se especifica que 
es ESTE érbol y no otro. Algo semejante ocurre con la música. 
Cuando se escucha una melod!a, una persona puede sentir nostal
gia, alegria, miedo y hasta fria o un sabor. 

Al conjuntarse o yu~taponerse en forma ordenada en un medio 
audiovisual, los mensajes audibles y visuales se generara un 
mensaje claro y con información mas precisa que con los mensajes 
separados, evitan do casi en su total id ad, la ambiguedad o el 
error. 

Con esto no quiero decir, como lo dan a entender algunos 
libros, que si la información recibida por el oido 11 vale 11 3 y la 
recibida por la vista ''vale 11 7, entonces 3 • 7 = 10. Creo que es 
más correcto el decir que lo audible y lo visual 11 valen 11 6, y 
que 6 • 6 = "10". 

La comunicación audiovisual es, as1, mes sensitiva que la 
comunicaión impresa, por ejemplo. El recepor del mensaje audio
visual entra en un estado de ''t1ipnosis'', en el cual esté atento 
a lo que la "pantalla" y la "bocina" le mustra y le dice. Es por 
esto que se le utiliza en mayor medida en le educación y en los 
eventos donde se pretende influir ampliamente sobre un grupo de 
personas. Con esto no quiero decir que los 11 audiovisuales'1 son 
lo mejor para la comunicación (insisto mucho en esto~. 

Ahora, pai~a que ex is ta un mensaje aud iov is u a 1, lo primero es 
tener un qué contar, decir una idea o concepto claro y especifi
co, para que sea captado por el receptor. Para que esa idea sea 
llevada al receptor, el mensaje debe estar construido en base a 
una NARRATIVA AUDIOVISUAL. Dicha narrativa es "el hilo conduc
tor de la obra en imegenes y sonidos" \Reyes y Velasco1 18>, y 
se logra a traves de el montaje de escenas y de le presentación 
de información clave o importante para del mensaje. El objetivo 
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terminal de una narración audiovisual, ea que el espectador
receptor capte la idea que va implícita, y aai presente una res
puesta determinada. Esta respuesta puede ser un cambio en la ac
titud, la obtención de un conocimiento, la decisión de compra o 
una motivación a actuar. 

Existen muchos medios audiovisuales y cada d!a surgen nuevos 
Ea tal vez esta comunicación, la audiovisual, la que se ha visto 
más beneficiada por los adelantos tecnológicos de las óltimas 
décadas. Tenemos as1 desde medios ''sencillos'' como el Rotafolio, 
el Franelógrafo, el Pizarrón y las Filminas entre otros, hasta 
los más complejos, como la Televisión, el Cine, el novedoso 
"Video-wall", el Teatro y la Hulti-imagen. 

Para facilitar nuestro trabajo, propongo una definición de 
HEDIO AUDIOVISUAL, 

Se consideraran medios audiovisuales a "aquellos en donde 
existe una estricta coordinación automatice entre la imagen y el 
sonido, tal como sucede en el cine, la televisión y la Hulti
imagen". (Reyes y Ve lasco 1 16) 

A partir de esta definición se notara que sólo algunos 
medios cumplen con ese ''requisito'' que es la sincronía automá
tica. Voy a reducir aón más nuestro campo. Los medios sudiovi
sua les BASICOS son1 el CINE, la TELEVISION y la HULTI•IHAGEN, 
Digo básicos por el motivo siguiente: el mencionado video- wall 
cumple con sincronía automática, pero es un medio que se derivó 
del Video, que a su vez deriva de la Televisión. Lo mismo sucede 
con la "Hulti-media" \Hulti-imagen apoyado con otros medios, 
como cine, danza, rayo láser, etc.>. 

En nuestro país vemos que e~iste una clase social dominante, 
la cual posee un mayor acceso a los medios de comunicación 
"masivos" o de gran difusión como el Cine, la Radio, la Televi
sión y la prensa. Esta clase social transmite mensajes que tien
den a reforzar su posición, haciendo as! que el ''proceso comuni
cativo" se torne horizontal, el receptor tiene muy poco poder de 
respuesta o de enjuiciamiento de dicha clase \y sus mensajes). 

Paradójicamente, mientras mayor es el avance tecnológico de 
los medios audiovisuales, menor es la participación del indi
viduo y de los grupos sociales ''dominados''. 

Dentro de este pano1·ama social, la Multi-imagen se presenta 
como una posibilidad para lograr una comunicación plena entre el 
emisor y la sociedad, A traves de este medio, se pueden producir 
''mensajes'' con un costo econon1ico més baJo, en relación con los 
demás medios audiovisuales. La Hulti-imagen no ea un medio para 
las ''mases''. Entendiendo por masas al grupo en el cual la persa-



na pierde su individualidad, diluyéndose en dicho grupo. En el 
mensaje Hulti-imagen existe la especificidad de pdblico, el men
saje se produce pensando siempre en un grupo receptor en espe
cial, en el cual el individuo es reconocido y es, por lo tanto, 
más directo el lazo comunicativo entre emisor y los receptores. 

En México la produccion de mensajes Multi-imagen es reco
nocida a nivel mundial. Pero ese reconocimiento sólo se ha que
dado en la presentación de productos nuevos y proyectos publi
citarios que buscan inXluir y motivar la acción de compra-venta 
de artículos, utilizando para ello gran cantidad de proyectores, 
pantallas, efectos especiales y demás lujos, que solo se pueden 
obtener con grandes sumas de dinero. La explotación del medio no 
ha llegado a campos tan necesitados de opciones para la comuni
cacion, como lo son el educativo, el social. el artistico y el 
cultural. 

Es lamentable y asombroso ver la gran capacidad mexicana, 
reflejada en un gran programa Multi-imagen y no encontrar con 
facilidad un texto sobre el tema, que sea mexicano y para el me
xicano. 

Partiendo de esta premisa, el presente texto se une a la 
todavía pequefta cuenta de libros mexicanos sobre el tema. No 
pretende ser un gran tratado pero si una pequeña ayuda. 

1,2 tQUE ES LA HULTl-IHAGEN? 

De acuerdo con nuestra definición de medios audiovisuales y 
viendo a la Hulti-imagen como posibilidad para Ja comunicación 
audiovisual, voy a hablar un poco mas sobre este medio. 

¿Oue es la Multi-imagen? No lo vas a creer, pero muchos pro
ductores y estudiosos de este medio no se han puesto de acuerdo 
en una definición y ni siquiera en un nombre para su trabajo. 
Por ejemplo en México le llamarnos 11 audiovisual'1

, sin tomar en 
cuenta que existen otros medios que también son audiovisuales. 
En Francia lo llaman "diaporama", en E.U. "multi-image", "multi
projector" o "bi-media". <Kenny y Schmitt1 101 

Para evitarnos confusiones y centrar nuestro trabajo, se 
entenderá por Hulti-imagen al medio audiovisual que emplea dos o 
más proyectores de diapositivas (generalmente de 35mml, cuyas 
proyecciones inciden en una o varias pantallas a la vez y que 
guarda una estricta sincronización automática entre Ja imagen y 
el sonido. 

Pero como el medio no es muy generalizado -al menos no 
otros medios- se le tiene en un falso concepto. Tenemos así 
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muchas personas consideran los 11 audiovisuales 11 (programas Muti
imagen>, como ••trabajos de escuelita 11

, que cualquiera los hace. 
Otras veces llaman audiovisual una proyección de video o de 
diapositivas con un solo proyector. El primero es una proyección 
de video y el segundo tiene varios problemas1 el cambio de dia
positiva que realiza el proyector es muy lento, lo que hace 
que la pantalla quede obscura durante un lapso de tiempo. Esto 
provoca el secciona1nie11to del rue11saje as1 como molestia y can
sancio visual e11 el espectador. Por otro lado, casi nunca se 
respeta la estricta s1ncron1a entre el sonido y la imagen y - lo 
más importante, es que este tipo de proyecciones NO permite el 
uso del LENGUAJE HULTI-IHAGEN. 

Por "Lenguaje Kulti-imagen" se entenderé todas las posibi
lidades técnicas que te ofrece este medio, como pueden ser las 
disolvencias, la sobre-irnposlcion de imagenes, cortes y flasheoe 
entre otros. 

Con el uso de dos proyectores como mínimo, sincronizados 
automáticamente con el sonido ya se puede hablar del uso, en 
''peque~a escala 11

, del lenguaje Multi-imagen. 

Las proyecciones llamadas APOYOS VISUALES, son utilizadas 
durante una ponencia, con la cual el ponente ilustra su plática. 
Se caracterizan por la utilización de dos o más proyectores de 
diaposistivas, los cuales están controlados por un aparato 
central llamado CONTROL DE OISOLVENCIAS. Este aparato es el que 
recibe la orden de cambio-avance que env1a el ponente desde el 
podio, por medio de un control externo. A este tipo de proyec
ciones no se les puede considerar como un programa Hulti
imagen, puesto que no se cumple con la estricta sincron1a auto
mática entre imagen y sonido, aunque si utiliza -en parte- el 
lenguaje Multi-imagen. 

Ahora bien ¿Cuales son los elementos de un programa Multi
imagen? ¿Qué constituye la producción? Para explicar esto nece
sitaria otra Tesis y aón así quedaria corto. 

Lógicamente, mientras mas complejo sea un programa, más 
elementos lo constituirán. Tenemos así que un programa Muti
imagen a dos proyectores (lo besico> no permite una serie de 
''ventajas'' que un programa a doce proyectores s!. Pero bueno 
amable Lector, te voy a platicar de algunos elementos que son 
fundamentales tanto para un apoyo visual a dos proyectores como 
para un programa 11 show 11 a 240 proyectores. 

El primer elemento que considero debes tomar en cuenta para 
la realización de un programa audiovisual <Cine, Televisión o 
Kulti-imagen>, es el siguiente1 debes tener un QUE CONTAR. Esto 
es, una idea o mensaje a comun~car. Se debe de delimitar la 
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idea, jutificarla y hacerla interesante al espectador. 
tienes bien claro lo que vas a comunicarle a tu público, 
frito, compadre!! 

Si no 
¡)estás 

Comienza ahora la gestacion del programa, la PRODUCCION. En 
este proceso·intervienen muchos elementos. Cada uno va confor
mando el mensaje audiovisual. La producción de un programa 
abarca desde la deciaion de utilizar un medio y no otro, hasta 
la presentación final. Este proceso lo divido en tres fases• 
PRE-PRODUCCION, PROOUCCION y PDST-PRODUCCION. 

La pre-producción es la fase inicial, abarca desde la toma 
de decisión para utilizar el medio, la redacción del guión lite
rario, la elaboración del guion tecnico y la planeacion general 
que comprendei 

- Equipo técnico y humano necesario. 
- Conocer al público receptor. 
- La elaboración de la agenda de trabajo. 
- Presupuesto. 
- Distribuir el trabajo entre el personal que colabora en la 

producción (si es que hay varias personas>. 

Como se ve, es hacer el programa, pero 11 en el papel''. 

La decisión inicial sobre que medio se va a utilizar, es de 
vital importancia y exige un análisis profundo sobre las carae1-
cter!sticas del medio, del mensaje, loa objetivos del mismo, 
etc. En el caso de la Multi-imagen se puede decidir partiendo de 
las siguientes preguntas1 

- ¿El mensaje puede ser transmitido a tus receptores a tra
vés de la Multi-imagen? 

- ¿La audiencia y la ocasión se prestan para presentar el 
programa? 

- ¿Se tiene el tiempo para completar la producción del pro
grama? 

- ¿Se puede llegar a contar con el equipo y el espacio nece
sario para la producción? 

- ¿Se cuenta con el presupuesto necesario para completar la 
producción? 

Si la respuesta en todas ea SI, entonces, la Multi-imagen 
ES el medio apropiado para transmitir tu mensaje. 

La decisión ha sido tomada. El siguente paso será elaborar 
los GUIONES, 

Al momento en que ya tienes el tema bien estructurado, 
debes redactar un texto, al que se le conoce como GUION LITE• 
RARIO. Es un escrito que va a ser leído 11 una sola vez 11 ,por ello 
se debe de escoger un lenguaje lo mas sencillo posible. Piensa 
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en el pdblico al que llegara tu mensaje, y ~n algo muy· importan
te1 nunca pierdas de vista los objetivos de tu trabajo. 

En tu guion evita las 11 palabrotas 11
, no me re~iero a las gro

serías, sino a las palabras dif1ciles de pronunciar y/o en
tender. Ten cuidado con las ''palabras trampa'', estas son las que 
son difíciles de pronunciar para algunas personas. Por ejemplo, 
mucha gente pronuncia 11 Clascala' 1 en vez de Tlaxcala, 11 Convina
cion11 en vez de ''Comb1nació11'' tprocura que la locución sea cla
ra>. Hay que tener ciudado con lds palabras que son iguales o 
semejantes e11 su pro11ur1ciación, como por ejemplos 11 asta'', de 
bandera y "hasta"; 11 casa" de hogar, 11 casa 11 de matrimonio y 
''caza'' de matar animalitos <aunque algunos dicen que estas dlti
mss son lo mismo, en fin>. 

Para realizar tu guión literario hay dos formatos. El 
primero es para la redacción, ensayos y nluy pocas veces para la 
locución final. Escrito a renglón corrido en hoja carta, a doble 
espacio con diez golpes de margen derecho e izquierdo, con aire 
de cinco espacios arriba y abajo del texto. Parecido a un escri
to comdn. Es recomendable el uso de msydsculas por ser mas legi
bles, en este caso. El maximo de renglones escritos sera de 27. 

El segundo guarda alguna semejanza con el anterior, pero no 
es igual. Se escribe en una hoja carta, al igual que el otro, 
se abarcan 60 - 64 golpes de letra con márgenes izquierdo y 
derecho de 10 golpes. Pero este formato se divide en dos colum
nas. La primera lleva el título de VIDEO. Abarca de el margen 
derecho al golpe 44. Se utiliza para anotar las propuestas de 
imagen que ilustren los parrafos del texto. Estas imágenes se 
numeran en forma progresiva. La segunda columna abarca del golpe 
45 hasta el margen izquierdo. Se utiliza para la narración, pro
puestas de mdsica y sonidos especiales. Se le titula con lapa
labra AUDIO. A diferencia de la primer columna, en la que se 
puede escribir en altas y bajas, aqui se debe escribir sólo con 
altas. En la parte superior de la cuartilla se reserva un 
espacio para anotar los datos del programa1 Título, ndmero de 
hoja, fecha, etc. Al final de una cuartilla intermedia se debe 
poner1 "Continda .... " (observa los ejemplos de la próxima pági
na). 

Este formato de guión te permite la "visualización" y el 
"punteado". El primero consiste en ilustrar los párrafos, esto 
es, proponer las imágenes <estas se describen en la primer co
lumna> y su procedencia !locación, toma de libro, elaboración de 
arte gráfico y efectos especiales>. El segundo consiste en mar
car en la columna de AUDIO la ubicación de las imágenes por nd
mero~ así como el cambio de las mismas. 

El guión literario escrito en esta forma, sin puntear, sirve 
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también para la locución :final. Platica con tu locutor antes de 
la grabación :final. Plantéale el ritmo de lectura que deseas, 
las pausas, etc. El las anotara en su copia del guión y las irá 
tomando en cuenta al momento de la grabación o lectura. Esta es 
la llamada VOZ EN FRIO. 

P11°'11ª"''' •t\. .:.11.ut.0011 111ncuo• 
PltODUCCIO•o u.11co .... llOlllll'Un 

PICllA1 1' 01 FUllUIO DI l't•I 

CQS DI U CAllU.HO DI 1•52, H 11. UIUllO 01 SH 

lllllCOS 01 u CIUDilD DI .,uuc.u .. 11111s. UCI IJllO 01 LOS ll.t.1111M 

11POllllTIS DI U. 1'1.ArtlCA lllJllCAlll•o JOSI fOUIDALUPI S>(ISADA. 

lllJO DI ""'"" POHD•,, DI PITllA •IOIJILU • .ourDI SllS 

PllllllllU Ll:TUS 111 U ISC'lllLA llaJO LA DUICCIOll OC SU MUllUIO 

JOSI CllllLO, IS AMI CiO•DI OC:UPA 11,. TIUIPO LUlll COPIUOO 

ISTAllPILLH ll:ILl~IOS&S, 

POSADA U'USA a U ACatll1114 llUMIC1PIL H Ol'IJJO, 111 OOllt>C 

111011111111 LOJ co11ocu1n11TQS USICOS son l!TI 1Ul. • u lto•D 1111: 

111. lllOS, COllllllJ.A 1 TUUJO 111 IL ~lllJtHolAlkl ULLlll• UL 

ftAISTJIO JOSI Tllluo ... o noiwz .... IS Lll ll'OCA [11 L" .:1uL llUICO 

IS I• IL TALLCa DIL llAUUO PIDllOU OOtoDl OllENt>E 11. 0'1r.:to 

DI LITCX.llAPO, C:OÍll•ZADO DISDI PUPUAll LA.5 rlll•llAJ f-AD• 

lllPa1s1011 IUoST• co- ... OTlllSI •• IJll IUISUO IN ''" Alll[ 

IL11USf,.,PID1tUUOICIDl ...... 11la Ull NUlv.JfALLt• l"LAO:llll>"D 

DI Llo•. 'UAl .. JIJ•To, lL •'llAL (,lllltll• .. C:U4Q 1·r1. J ....... 1 lT•Y,Uf.:O. 

flfllPO l>IJ.P•,.J, l'°llllJllt•TALL•"•A.tAA.<f"f-•••rlll••I• 

PJIOCllAlll1 •11..CUUDOlllllHC•.O• 
li'llODUCCIOll1 llAllCO ,1,, aCIOllU:.r.rtz 

HCIUio 1' 01 PIUlllO DI 19'1 

............. ;¡~;;··--······-------------------·;;~i;------------
-- ----------------------·-. -----. -- ·;:~:- ·;:.; ;~;;: ··; ;:· -;· ·;:;: 

- ....... •1•110 

.. ,¡,., ....... , Zoc:alo d• AfM••e•· •••1uo DI 141 , ... llA.-co! ....... 

1Gr•l>•40•• ••••ha r f1M•
lruoie10,..1110 lh•lot'la d• 
ll••leo •• ltSJ 

... , .. to • .., ............ , ••• 

L4 O:IUDAO DI "'UASC:ALIDTIS, 

O.:( U•ll DI LOS llUlllOS 

lll'o;l•l•l.t r.I L" ,,, Pl.UTIC:A 

lllU.:"N"• JtlSI .. U•l.IAl.UPI 

061111JO Dl .. UllAllPOSAbA \' 

bl PITllA UUILAll, AP•l•OI 

sus.-111111us LIThS •• Lo1 

ISC:UIL" UJO LA DllllCC:IO• 17J 

DI S•I •UllUO JOSI CllllLO, 

IS All 1 OOIOI OCV•A IL TUllPO 

Lltal C'OPIAIOO UAllPILLAS 

A partir del :formato de dos columnas, se plantea la posibi
lidad de utilizar algún e:fecto especial y qué arte grá:fico se 
requerire. Pero se presenta un problema1 al proponer los e:fectos 
y el trabajo de arte grá:fico requerido, cada miembro del equipo 
de trabajo lo puede visualizar de modo distinto. Para uni:ficar 
loa criterios y que todo mundo sepa qué se va a hacer, se elabo
ra el GUION TECNICO o STORV BOARD. 

En este guion se utilizan los dibujos, loa cuales deben ser 
sencillos pero ilustrativos de la idea. El atory board se divide 
en 2 "columnas 11 bésicasi la prinlera esté. -formada por recuadros 
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con formato igual a las películas 35 mm. 12 • 3 unidades>, y una 
segunda con renglones donde se escribe, ya sea el ''movimiento'' 
que se desea y/o el parrafo que se ilustra. Tambien se incluyen 
unos recuadros pequeHos, donde se escriben el nómero de la ima
gen y el orden en que aparecen. Por ejemplo: 

hojo s 

Las ilustraciones que se dibujan en los recuadros deben 
mostrar en forma exacta la imagen que se requiere considerando 
el ángulo, la distancia, el plano de toma, la dirección del 11 mo
vimiento", etc. 

En la mayoría de los libros te recomiendan que hagas el 
guión técnico de TODO el programa¡ pero es mas recomendable que 
sólo lo hagas en los casos necesarios, como pueden ser los 
efectos especiales, el arte grafico o alguna foto de caracte
r!sticas muy especiales o insustituible. Cuando la idea ea la 
''venta•• de un programa de gran formato, entonces si seré conve
niente hacer un story board mas elaborado, a color y con todas 
las imágenes en secuencia. 

Otre parte importante que hay que tomar en 
equipo de producción y presentación necesarios. 

15 

cuenta 
Esto 

es el 
depende 



también, de la complejidad del programa. Si deseas hacer más es
pectacular la presentación, podrás incluir rayo láser, cine, o 
una coreografia bailando '1 Ula-ula 11

, etc., lo cual implica un 
equipo especial de luces, tramoya y demás cosas. Pero hay que 
ubicarse en lo básico. Hablaré, pues, de programas Multi- imagen 
y apoyos visuales, los cuales emplean 2, 3 o 4 proyectores, in
cidiendo en una pantalla. Lo anterior no es riguroaoi eKiaten 
programas de 4 proyectores y 3 pantallas, o en una sola pantalla 
inciden 6 ó 9 proyectores. 

Todos 
anotados 
posible. 

los lujos, e%ectoa, ruidos y demás cosas deb8rán estar 
y descritos en los guiones, lo més claro y preciso 

La siguiente fase -la producción- se caracteriza por la 
elaboración del programa. Es cuando se lleva a la práctica toda 
la fase anterior. Es la toma fotográfica, la elaboración y toma 
de gráficos, la grabación de la pista musical, hasta llegar al 
montaje o armado final. 

La dltima fase es la post-producción. Es aquí donde se hacen 
los ensayos previos, corrección de posibles errores, la presen
tación final y la distribución del programa si se requiere de 
ello. Hecho esto respira ya tranquilo y goza de tu éKito pues 
realizaste un buen trabajo(¡¡ ¡FELICIDADES!lll. 

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

1,3 LA HULTI-IHAGEN FRENTE A OTROS~ AUDIOVISUALES 

Te voy a hablar de algunas características de los medios audio
visuales (recuerda que sólo hablaré del Cine, Televisión y la 
Multi- imagen>. No quiero hacer una comparción ventajosa ni 
influenciarte en la decisión de usar un medio y no otro. 

Todo medio de comunicación tiene una serie de cualidades que 
lo distingue de los demás, haciéndolo más aplicable en caaoa de
terminados. Por ejemplo, en los años previos a nuestra Revolu
ción loa pronunciamientos e ideas no podían ser difundidos por 
televisión o radio, puesto que no se contaba con éstos medios. 
La electronica no hacia adn su aparición en los recintos de las 
cámaras. Sin embargo, las ideas se conocian, ¿como? pues por la 
prensa, los volantes, los libros, car te les, e te. 
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Hablando de los medios audiovisuales, cada uno presenta ca
racteristicas que lo hacen 11 mejor 11 que loa otros en determinada 
circustancia. La buena elecc1on del medio y el bue11 manejo del 
n1isn10 1 hare que el 111e11saje sed n1ejor captado por el p~blico. 

Veamos µues, al~u11as cardcteristicas de dichos medios. 

En los medios audiovisuales un elemento importante es la 
condición ambiental, el entorno que envuelve al espectador. 
Pienso que son el cine y la Huti-imagen, los medios que mejor 
reunen las condiciones que provocan una mayor participación a~
quica y a%ectiva en el receptor, el cual tiene pocas posibili
dades de distracción. La oscuridad casi total de las salas de 
proyección, hace que el espectador este en calma y en espera de 
recibir la in%ormación que la "pantalla'' le o%rece. Otra condi
ción es que el individuo se encuentra dentro de un grupo que le 
''fija'' ciertas normas sociales para su comportamiento (esto dl
timo es relativo, como sabres en el cine no faltan las ae~ores 

platiconas, loa que están 11 come y come'' y la parejita, entre 
otros). 

Por otro lado, la Televisión tiene características més dia
persivas, ya que no necesariamente los receptores de mensajes 
televisivos están en contacto constante con el medio. Esto ea 
porque mientras el medio %unciona lel televisor>, el "eapecta
dor" puede realizar otro tipo de actividades paralelas <comer, 
tejer, lavar, ejercicio,etc. l, por lo que no se dé ese estado de 
atención pro%unda, que en los otros medios sí se dá. Por otro 
lado, el espectador recibe muchas veces el mensaje en su hogar, 
donde las reglas sociales son mas holgadas. 

En todos los medios de comunicación el emisor tiene la posi
bilidad de dirigir el mensaje hacia un pdblico determinado y con 
un %in deterterminado. En la television podemos ver un cierto 
grado de selección del pdblico. Sin embargo, en este medio en el 
que existen canales y horarios, con un tipo de programación que 
va dirigido a receptores definidos, el nivel de error ea mayor. 

En el cine, generalmente. se planea para un pdbllco especí
%ico, pero dada su di%usión internacional, un mensaje puede ser 
visto por auditorios a los que no se pensaba llegar. Aunado a 
ésto, la interpretacion del mensaje se puede modificar de acuer
do a diversos %actores sociales y culturales. ¿Recuerdas la pe
lícula "Nacido el 4 de Julio"? En esta cinta a nuestro pa!s se 
le impone la imagen de que, entre loa a~os óO y 70, era un bur
del para los 11 probrecitos'' veteranos de la Guerra de Vietnam. No 
se dá explicación a esto, esa era ly es> la imagen de México y 
punto. Ahora, con la proli%eración de las videocaseteras caseras 
y loa "video clubs", una película que se dice "SOLO ADULTOS 
MAYORES DE 21 A~OS", puede ser vista por un adolescente en la 
comodidad de su hogar l lo cual puede tener algunas ventajas). 
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La Hulti-imagen es un medio que se dirige a públicos reduci
dos. El programa se produce pensando directamente en un audito
rio determinado, lo que disminuye la posibilidad de error aumen
tando la especificidad del medio. 

La producción de u11 programa Hulti-imagen 1'peque~o 11 <2 a 9 
proyectoresl tiene un costo bajo. Aún utilizando un equipo fin!
simo, como una cámara Nikon, lentes especiales como un ''ojo de 
pez'' o un ''zoom'' de muchos milímetros, el costo es bajo, en 
comparación con los otros medios audiovisuales. Surge una duda 
aqu11 una cSmara fotográíica nueva cuesta, por decir algo, 
52'400,000 y una cámara de video 8mm. cuesta $3'300,000. ¿Cuál 
comprar!as? Yo la fotografica pero tal vez tú la de video. No se 
requiere comprar rollos a cada rato, no se revela, es más ma
nual, se tiene el encanto del movimiento, etc. Esto es cierto, 
otro ejemplo: hace poco vi en una tienda un proyector Ekthagra
fic tipo III de diapositivas en $2'000,000 !esto fue en Marzo 
de 1SSO> y a unos cuantos pasos vi una videocasetera formato 
Beta, con generador de eEectos, solarizacion, cuadro por cuadro 
y demás chucherias en S1'500,0úú. Tal vez digas que como va a 
ser mas barato un producir un programa Hulti-imagen. Esto es 
cierto, una cámara de video de 8mrn. o VHS te ofrece muchas 
ventajas y gran calidad de imagen, pero son formatos CASEROS, lo 
mismo que el Beta. Esto quiere decir que no aguantan un trabajo 
pesado como lo es una edición, una rnusicalización y un copiado. 
Para ello requieres un equipo muchísimo más caro y sofisticado. 
Con el cine sucede algo semejante, ademas de que la película 8 
milímetros o la ''super 8 1

' (formatos caseros> ya no se consiguen 
y la 16 mm. ya es muy cara. El material hay que procesarlo y 
cuando algo sale mal, el material se desperdicia. Por lo que la 
producción de ese medio es muy elevada !pregúntale a un produc
tor independiente>. 

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

La generación de efectos especiales en Hulti-imagen es rela
tivamente sencilla y de bajo costo <esto luego lo veremos>. En 
el cine se requiere de mucho dinero, personas, equipo y filtros, 
entre otros, para un solo e~ecto lrecuerda la pel1cula 1'Star 
Wars''). En Television, n1 se diga. Para un efecto se requieren 
de computadoras de gran capacidad. Un punto importante hay que 
destacar: los efectos especiales en cine y televisión son muy 
espectaculares y cada día son mas complejos. El p~blico tiene ya 
mucha experiencia y exige ver algo ''mejor'', por lo que resulta 
muy dificil complacerlo. En la Hulti-imagen esto no ocurre 
tanto. El poco habito a ver el medio lo hace muy espectacular, 
las condiciones ambientales, sonido y sus características pro-
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pies, hacen del medio ly del mensaje> un "espectáculo" agradable. 

El sonido en la televisión ha sido descuidado en forma in
grata. Hasta hace unos años salió al mercado la televisión este
reofónica. Pero la transmisión convencional en México no es en 
estéreo, al menos que yo sepa. Sólo aglunas transmisiones de 
satélite o cable lo son. En el cine el sonido es muy bueno. 
Ahora con la modalidad del llamado Dolby Syslea, ha mejorado 
considerablemente. ¿Recuerdas aquella película que se llama 
1'Terremoto 1'? ¿Te acuerdas del sonido? ¿O aquella de 11 Rollerbol 1'? 
Imagínate una película como 11 West Side Story'' lAmor sin barre
ras> o las actuales "Batman", "Dick Tracy'' y 11 La l1isión 11

, con un 
sonido malo (de acuerdo, en algunas salas el sonido es pésimo y 
la imagen peor>. En este medio el sonido ocupa un Jugar impor
tan t!s imo. 

En la Multi-imagen, al igual que en el cine, el sonido tiene 
gran importancia. Se puede grabar-reproducir en equipo "espe
cial'' como lo es el''sonido digital''\ el '1 master 11 u original de 
la pista sonora, es el que se utiliza generalmente, en la pre
sentación final. Esto ofrece una ventaja sobre el cine, en el 
que la banda sonora corre junto a la de imagen, exponiendose a 
quemaduras, rayones y "mordidas" del proyector, lo cual no suce
de en la Multi-imagen. 

La calidad de la imagen en la televisión no es muy buena, 
puesto que está formada por un puntito que 11 barre 11 la pantalla 
en lineas h1~i.·iz1~nta les, apdt le- d8 que las ondas de transmisión 
pue1Jen ser i11leríeridd~ poL v~rias caus~s. Con lo que le toca al 
cine, ¿qué paro le pones? En la Hulti-imagen es excelente la ca
lidad de imagen, puesto que para su producción se utiliza el 
mismo formato de pelicula que en el cine <35mm. 1. Las emulsiones 
fotograficas actuales son muy finas y de gran sensibilidad, por 
lo que la nitidez de la imagen es muy buena, aón en condiciones 
de poca luz. 

Difícilmente otros medios audiovisuales se pueden comparar 
en sencillez de producción a un programa Multi-imagen, ya que a 
pesar de que existen muchos elementos que cuidar, su carga de 
trabajo es menor. Una ventaja de la ttulti-imagen es que la pro
ducción puede ser rea 1 izada por una so la persona, lo que reduce 
costos, tiempo, males entendidos y, sobre todo, hace menos ho
rizontal al medio y al mensaje transmitido. 

La televisión tiene la gran ventaja de la INHEDIATEZ. Pode
mos ver un partido de Hugo Sánchez lpor decir algo>, en vivo y 
en directo desde Espafta. Podemos ver la noticia en el momento 
mismo en que se produce. ¿Porqué crees que las zendas ''Voyager'' 
estaban equipadas con cameras de televisión Y no de otro tipo? 
La television se transmite por medio de ondas electromagneticaa, 



por lo que tambien tiene un gran cobertura y un público poten
cial baatante grande. Además, este público puede recibir el men
saje en su casa, cosa que el cine y la Hulti-imagen no pueden. 
¿Oue es mas fácil de presentar, un programa Hulti-imagen (con 
proyectores, amplificadores, bocinas, charolas, entre otros) o 
un video (un videocasete, un televisor y una videocasetera). Co
piar un programa Hulti-imagen no es tan sencillo ni barato, 
como sí lo es una grabación en video. 

De todo ~sto concluimosi No hay un medio '1 rnalo 11 ni 1'mejor 1
'. 

El reto se encuentra en como los utilcemos y para qué. No es 
culpable el cine por las películas de 11 íicheras' 1 ni la televi
sión por las novelas, ni la p1·ensa por el "Alarma", ni nada .. 
Cada quien tiene sus preferencias y gustos, pero sobre todo, 
cada mensaje exige la buena selección del medio para ser difun
dido. 

Por e 1 momento, tú y yo vamos a hablar de un medio audiov i
sua l llamado ''Multi-imagen'' 
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C::AP:ETULO 2 

"ARTE GRAFICO PARA HULTI-IHAGEN". 

2.1 ¿Oué es Arte Gráfico? 
2.2 Los gráficos pera Hulti-imagen. 

- Gráficos en línea. 
- Gráficos en color. 



2,1 LQUE ES EL ARTE GRAFICO? 

La Hulti-imagen es un 
barato, sencillo, etc. 
sisto en esto). 

medio muy bello, 
Pero no aeJor que 

genial, espectacular, 
los demás medios <in-

Existen algunos textos que hablan de la producción Hulti
imagen en general. El problema que muchos de ellos presentan, ea 
que dicen que son para 11 principiantes 1

' y ponen como ejemplos 
programas a varias pantallas y proyectores, con rayo láser, 
complementados con proyecciones de cine o video, con efectos 
especiales sonoros y visuales hechos en computadoras, etc. No 
se toma en cuenta -puesto que son ediciones extranjeras o tra
ducciones al Eapaftol- que en nuestro pala un principiante o en 
un centro cu 1 tura l <museos, escuelas, e te. ) generalmente no 
cuentan con el dinero ni la tecnologla para producir esos pro
gramas ''sencillos''. Un programa así es 11 fácil 11 para una gran 
compa~ia, y a~n así tienen que recurrir muchas veces a la 
improvisación. 

Este segundo capitulo y el resto del presente texto, está 
enfocado a que conozcas algo de lo que se habla muy poco en esos 
libros, lo que hace que tu programa tenga "vida 11

, que sea a trac
tivo y ameno para tu receptor. He refiero a la producción del 
llamado ARTE GRAFICO o TRABA~O DE ARTE y de los EFECTOS ESPECIA• 
LES. 

Un punto que debo ac !arar te ea e 1 siguen te 1 En muchas 
ediciones y propaganda de equipos audiovisuales y/o fotográficos 
se te plantea la imposibilidad de hacer un 1'buen 11 programa, 
fotografía o mensaje audiovisual, si no cuentas con ••este 
marav i l loao equipo". Yo no quiero que te sien tas as.í a 1 leer 
este texto. Ya te había planteado que un elemento importante ea 
el ingenio. Por lo tanto, lo que te voy a platicar ea apenas 
una introducción, un ''meterte el gusanito'' para que desarrolles 
tu creatividad. Por favor, nunca digas ''no puedo'', por lo menos 
inténtalo <verás que al puedes>. 

Aclarado lo anterior, proaigamoa1 

¿Oué ea ar te gráfico? E 1 termino es muy genera l. Una pin tura 
de Picsaao es arte y ea gráfica. Pero recuerda que hablamos de 
Hulti-imagen, entonces la pregunta inicial más completa dirá1 
¿Oué ea Arte Gráfico para Hulti-imagen?. 

Para loa fines de este trabajo le llamaré Arte Gréflao o 
Trabajo de arte a todo aquel material "gráfico", ya sea un di
bujo, ilustración, gra.fica, esquema, t.itu lo, escultura, etc. que 
se elabore con el fin de ser fotografiado y proyectado durante 
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un programa Hulti-imagen o apoyo visual. 

Cuando produces arte gráfico debes tener en cuenta una "re
gla" básica1 Todo tu trabajo hazlo SENCILLO. Recuerda que tu 
audiencia va a tener que interpretar una serie de imágenes en un 
tiempo reducido y no es válido regresar a fotografías pasadas. 
Esto es porque si es un programa Hulti-imagen, rompes con la 
secuencia de la narracíon audiovisual y si es un apoyo visual 
entonces debes de regresar la imagen, provocando un secciona
miento de tu ponencia y la fuga de la atenc10n del espectador. 

Debemos hacer un alto, para aclarar un término que voy a 
estar usando constantemente, el GRAFICO. ¿Que es un gráfico? Le 
llamaré así al dibujo o trazo original -ya sea en blanco y negro 
o a color- que se elabora pard ser ~otografiado. 

Sigamos, pues. Es de importancia capital que tu auditorio 
pueda percibir y entender las imágenes que le presentes en pan
talla. Imagínate que proyectes un letrero o una gráfica con 
datos importantes y que no se entienda. Te voy a recomendar unos 
puntos para que vayas tomando nota de lo que se debe tratar de 
evitar en un gráfico: 

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

- Cuando vayas a ilustrar un concepto muy complicado, 
procura no utilizar una sola imagen, pues esto carga mucho 
al gráfico de información y lo hace poco comprensible. 
Mejor utiliza varias imágenes en secuencia o 11 pasos''. 

- No uses colores demasiado contrastados, pues agreden a la 
vis ta, la cansan y no se ven e legan tes. 
Tampoco uses tonos muy pastel, pues esto lo ''mata'' y en
tristece. 

''Las leyes se hicieron para romperse'' t~ puedes hacer lo 
que esta "mal hecho" con el fin de reforzar una idea. Por ejem
plo, tu programa puede tratar un tema juvenil, ser muy 11 moder
no11, entonces tal vez optes por usar contrastes muy fuertes en 
el color. Por otra parte, una serie de 11neas muy finas te pue
den servir de teKtura o fondo para otro gráfico. Todo es cues
tión de usar la imaginación. 

Una REGLA (esta si es invariable) que debes tener en cuenta 
es el NO ABUSAR del arte gr~fico. Este es con10 \1~s cigarros o el 
alcohol: si le> d1,:,sifi1=as bie11 y lo haces elegante, ln•Jenioso y 
sencillo, el público va d entender mejor el mensaje. En cambio 
e 1 abusar puede llegar a cansar, 1 imita la sorpresa y la 
espontaneidad de la reacción del espectador. 
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2,2 LOS GRAFICOS ~ HULTI-IHAGEN 

Entonces, vamos a hablar de los graficos, propiamente di
chos. Para empezar, te hablaré de las cara e ter is tices d8 un grá
fico 

Primero, el estandarizar el tama.i'\o del soporte del mismo 
facilita su toma, cuidado y maneJO. Yo recomiendo el tamaHo car
ta <2l. 5 >< 28 cm. l, pero tu utiliza el que más te acomode. 
Pero no uses toda la superficie, vas a ubicar una zona de tra
bajo dentro del soporte. Esta tambien debe estar estandarizada, 
tanto en tama~o como en la ubicación. 

Siguendo con la propuesta de la ho)a carta, recomiendo una 
zona de tamaHo 14 x 21 cm, pero no centrado. Se ~ijan unos már
genes de 3.5 cm a los lados y ''abajo'' de 3 cm., quedando la zona 
de trabajo ubicada de la siguente manera1 

_J L 

AREA DE TRABAJO 

El espacio superior tiene varias funciones, como son el 
poder anotar datos del gráfico <programa, ntlmero de tomas, etc.). 
También sirve para sujetarlo a la base de copiado y, sobre todo, 
sirve para poder sujetar gráficos sobre-impuestos. 

La sobre-imposicion es muy 
llas especidles, gráficas y 

ólil cuando vas a hacer mascari
logotlpos que se desarrollan o 
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11 arman 1
' en varios 1'pasos 11 en registro. Los pasos son las fases 

en secuencia fotográfica que intervienen en un efecto especial. 
Se dice que unos gré~icos estan en registro, cuando suselemen
tos coinciden exactamente, o cuando se desarrollan \hablando ya 
de uiia secuencia de fotograftas>, sin que eKistan ''brincos'' en 
la imagen. 

Un gráfico sobre-impuesto es más o menos asii 

..J .L L ...J L 

o 
'-i + .. 

o .., r -, í 

¿A que se deben estas medidas? Pues al FORMATO de la pel1cu
la 35mm. Recuerda que es 2 x 3 unidades. Debo decir te que el 
formato de las películas también se le conoce con el nombre de 
RATIO. 

Para delimitar la zona de trabajo, utilizamos los "regis
tros''. Estos no son mas que unas se~ales que marcan el límite 
máximo de la superficie de trabajo. Generalmente se dibujan sólo 
4 registros, uno en cada esquina, a di~erencia de los registros 
para impresión. Todo lo que quede fuera de esta zona no será -y 
de hecho no debera- ser captado por la camara. 

Como consejo, no traces los registros con tinta, 
que lo hagas con un lápiz semi-duro \2H o 3H> o azul, 
muy suave. 

es mejor 
con trazo 

Los registros funcionan también para ••registrar'' <hacer 
coincidir> los gráficos que se sobre-impondrán con el primero, 
aunque esto no lo recomiendo mucho, puesto que no tenemos un 
equipo de precisión 100•. 

Loa gráficos para Multi-imagen los dividiré en dos grandes 
11 9rupos 11 ¡ loa de lineas y los de color. 

Bésicamente, los 9raficos a 11nea o pluma son aquellos en 
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loa que no existe el "medio tono".- Se manejan las "manchas" y 
líneas planas. La idea de profundidad o volumen se dá por el 
sombreado en 11 alto contraste'' <blanco/negro>, ya sea por el uso 
del valor tonal lpuntosl Ó por el rayado lachurado mecánico o 
a mano a Izada 1. 

En ésta parte lgráficos línea> se encuentran los llamados 
11 t1tulos 11 o letreros\ los diPujos (sean caricaturas, ilustra
ciones, gráficas y simbolos> los recuadros, las mascarillas (ya 
sean sencillas o especiales> y los logotipos o escudos, entre 
otros, los cuales se utilizarán en la producción de un programa 
Multi-imagen o un apoyo visual. 

Comenzare con los letreros. 

Cuando haces un letrero, ya sea con tipografía transferible 
e lec tróni1=a o 11 a mano", se presenta un problema a resover i la 
legibilidad. Es obvio que un letrero en pantalla es un letrero 
que se debe leer, por lo que hay tener presentes ciertos facto
res que inflpyen en la buena legibilidad. Por ejemplo1 el tipo 
de letra que utilices, el tamafto o puntaje relativo al formato 
del gráfico, distancia entre el espectador y la pantalla y el 
grado de oscuridad del lugar donde se proyecta, entre otros. 
Vamos a revisar algunos. 

Hay tipos de letra que son muy llamativos, mas no por ello 
son muy legibles en la pan tal la. Insisto, el espectador debe 
entender el letrero de inmediato, no tiene tiempo de estar in
vestigando. No te frustres, amable Lector, esto no limita tu 
creatividad. No siempre vas a usar un tipo austero y serio, 
puedes explotar el ''caracter 11 o 1'personalidad 11 de los tipos. Por 
ejemplo1 

_J 

49uanajuato 
Q!:olonial 

LJ 

n 
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G!ileganoia 

of en1e11i11a 

u 

turl.1mo 
nacional 

Lo antes 
esco.jas a lgtln 

dicho es para que lo tengas 
tipo especial para un letrero. 

en 

L 

cuenta cuando 

Algo muy importante es la ubicación del letrero. Esto de
pende de muchisimos factores, como pueden ser el tipo de letra y 
el tamaño, que dice el letrero, si se sobre-impondrá con una 
fotografía con zonas obscuras y la importancia del letrero entre 
otros. 

El segundo factor que influye en la legibilidad de los titu
les es el tamaño o puntaje relativo del tipo. ¿Porqué relativo? 
Esto es porque no es la misma proporción que guarda un tipo 
de lcm. de alto, en un formato carta, que el mismo tipo en un 
formato de media carta. Esto lo han estudiado 11 extensivamente'' 
<dicen los de Kodak>, y han dado por resultado una serie de "le
yes'' o reglas muy complejas y diE1ciles. No se resuelve todavía 
el reto que es el dar una ··~ormula'' para asegur~r que un letrero 
sea visible, tanto P«J.ld ~1 ~spe1.::lud0L de la pri.mei: !iles 1 como 
para el d•:! la ú l li111a. f'1:,1· O:Jo:nq.:.ilu: 

u11 pa~ de reglas ~e ·~olpe y porrazo' que se han desa
rrollado para proponer un tamaño de tipografía adecuado. Una 
estipula que el tamafto del tipo tiene que ser como minimo 
1/25 del alto del gráfico de su área de imagen. La otra 
aencillanente dice que si Ud. es capaz de leer el titulo en la 
diapositiva sin ningún lente de amplificacion, entonces el 
tamai'ío es suficiente 11

• <Kenny y Schmitti 166> 

''Hay un modo excelente de determinar lcomprobar> si un título 
o gráfica será visto \legible>. Es la llamada Regla de Siete. 

Se establece la medida más larga en la gráfica o en la 
tipografía determinada y se multiplica por siete. Póngalo luego 
en la distancia que resulte. Si puede leer fácilmente a esa 
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distancia hay buenas posibilidades de que se leerá en la 
lla". <Ertel1 48> 

Como puedes leer, no existe una regla fija¡ incluso, 
la siguiente prueba1 el grafico ya hecho lo veo a través 
montura, a la distancia. Hago coincidir los filos de la 
con lo registros y trato de leer. Así de sencillo. 

pan ta-

yo hago 
de una 
montura 

Pero creo que la mejor forma de revisar la legibilidad de un 
t.ttulo es mediante el visor de la camara. ¿Cómo? pues una vez 
cuadrada 1 a ca mara con los re9 is tros, trata de leer e 1 graf" ico a 
través de 1 visor, si lo puedes leer sin rnayor esf'uerzo, 
entonces adelante. Si es pequeílo entonces acerca un poco la 
cámara. 

Todas es tas 11 i-eg las'' ti12nen mucho de verdad, por lo que 
recomiendo que no las eches en saco roto. 

Otro factor que influye en la legibilidad es la distancia 
que hay entre el espectador y la pantalla. Tampoco hay nada 
estricto sobre esto, pero te recomiendo la siguiente 11 regla 11

: 

Casi nunca presentas en un lugar acondicionado para el me
dio, por lo que se tiene que adaptar un local. Esto permite 
cierta manipu !ación de dicho loca 1. La primer fila de especta
dores debe estar colocada a una distancia apro~imada a dos veces 
el alto de la pantalla y la dltima, a ocho veces. Por ejemplo1 
Tu pantalla mide 3.50 mts. ¿Dónde colocas a tu gente? 

z 
o 

LIJM 
cu 

\.) 
CLIJ 
LIJ> 
a:o 
ca: 

o.. 
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3.50 x 2 = 7.00mts. la primer fila¡ 3.50 x 8 = 28.00mts. la 
óltima. El ángulo que guarda el espectador con respecto a la 
pantalla también influye, pero existe el problema del tipo de 
pantalla que uses. Como estándar te recomiendo 450 a partir del 
filo de la misma. 

El cuarto factor que influye en la legibilidad es el "peso" 
o grosor de las letras y el interlineado <espacio entre renglón 
y reng Ion>. Los pesos se ! laman, en Inglés, Extra light <muy 
ligeras>, Light (ligeras>, Hedium !peso "normal"), Bold <anchas> 
y Extra bold lmuy pesadas>. Al igual que una línea fina, un tipo 
muy ligero será complicado de fotografiar y de leer en pantalla. 
Como consejo trata siempre de utilizar tipos medios o anchos 
( mediuna y bo ld > y unas veces los ligeros, no uses los ex tre
mos. Un dato curioso que encontré• si tu utilizas un tipo <por 
decir, una Helvética medium> del cm. de alto las CAPITALES o 
maydsculas, tiene un grado de legibilidad. Pero si utilizas mi
nuscu las del mismo tamai1o l l cm. > e 1 índice de legibilidad será 
mayor. ¿Porqué? Puesto que es mayor el peso, más visibles los 
detalles del tipo y porque las minusculas son mfts fftciles de 
leer. lKenny y Schmitti 166> 

Como quinto factor encont1·amos el color. ¿El color en 
gráficos a líneas? Sí, adelantando un poco te diré que el 
resultado de fotografiar este tipo de gráficos en película 
"Orthocromatica", sera una DIANEGATIVA <.fotograma negativo>, a 
la cual es posible aftadirle color. Debes ser cuidadoso en la 
eleccion de los colores, puesto que intervie11en varios factores 
sicológicos, culturales y visuales. Por dar un ejemplo, un 
letrero en rojo sobre fondo negro, puede 1'vibrar 11

, cansar la 
vista y ser agresivo <rojo y negro= huelga>. 

Como dltimo factor que influye en la legibilidad está el 
grado de oscuridad que hay en el local donde presentas. Esto es 
muy obvio, por lo cual hay que pt·es tar le a tencion especia l. Un 
gráfico, el que sea y como sea, proyectado en una sala en oscu
ridad total, seré mes visible que si lo proyectas en condiciones 
de penumbra. Como le dije, es muy obvio, pero es en el cuidado 
de esas "obviedades" donde radica el éxito de la presentación. 

Bueno, ahora vamos a platicar sobre como se hace un letrero1 

Existen varias formas de hacer gráficos de letreros para 
Hulti-imagen, dentro de las cuales se destacan la tipograf!a 
transferible, la tipografia electrónica, la manuscrita y las 
máquinas de escribir. 

El ueo de la tipograf~a transferible es muy extendido, pues
to que es sencillo. Su costo no es tan elevado y ofrece una am
plia variedad de tipos de letra. En cualquier tienda de artlcu-
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los de dibujo los hay y puedes escoger, de un catálogo 
adecuada a tus necesidades y en el tamafto deseado. 

la más 

Te recomiendo que uses como soporte de este tipo de letras, 
el papel vegetal o albanene, peso medio. Es resistente y 
transparente. Te aconsejo que hagas lo siguiente: 

Traza con lápiz una linea ~ina en la parte de ''atrás'' del 
papel, la cual servirá de guia. Luego fija el papel en una su
perficie blanca, con la cara trazada hacia abajo, entonces 
comienza a transferir las letras deseadas. ¿Cómo? Coloca la 
letra sobre la linea, ponla derecha, perpendicular a la guía o 
que las demás letras del mismo renglón queden paralelas a la lí
nea guía. Luego, con un objeto de punta redondeada, frota la le
tra contra la super±"icie del papel y ¡listo! Sigue así hasta 
formar la palabra. 

No te confies de los "registros" de alineación que pone 
Letraset lpor decir una marca>, ya que no son muy fieles. 

Como ayuda para el ajuste de separación, te diré lo siguien
te: las letras, en general, tienen tres formas básicas, el tri
ángulo, el circulo y el cuadrado. Si pones a una distancia cons
tante la separación entre letra y letra, vas a ver que existen 
11 huecos" entre algunas de ellas. Deberes ajustar esto "a ojo". 
Tó sabes escribir, por lo tanto no te será dificil hacerlo. Lo 
anterior y lo ya ajustado queda así: 

AVION AVION 

UVílOD 
Existe también la posibilidad de "parar" la tipografía 

<formar los letreros> con la llamada "tipografía electrónica". 
Esta consiste o en una 11 fotogra~ia'1 del letrero en papel, o una 
impresión láser del mismo. Son procesos complicados que comien-
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zan en una computadora, en la que se escriben loa textos y luego 
se imprimen en papel, ya sea semejante al papel fotográfico, o 
en papel bond grueso. Cuando requieres de este servicio, debes 
pedir tu trabajo especificando muy bien los siguentes datos1 

- T lpo de letra. En los lugares donde hacen este trabajo 
generalmente tienen un catálogo de los tipos existentes. 

- Puntaje deseado. Es el tamaño de la letra. Este varia de 
tipo a tipo, por lo que no te puedo recomendar un tamaño. 

- Altas o bajes (MayUsaulea o alnúsoules). Va te he comen
tado algo sobre la legibilidad, ténlo muy presente cuando 
escojas tus tipos. 

- Al lneaalón. Esto es, si van a estar centrados los renglo
nes <alineación axial o en "espiga", como dicen unos), 
justificados a derecha o izquierda. También el tamaño de 
la "caja" o el formato en que se escribirá, etc. Es reco
mendable que hagas un boceto de tus gráficos y los anexes 
a tu orden. 

GUIÓN: 

METODOLOGIA 
.. 

" .. 

UTILIDAD DEL GUIÓN.;({¡;~' 
'~ 

.-~~·:....:. 

TÉCNICA DE ELABORACIÓN 

GUIÓN TÉCNICO, STORYBOARD 

.·: 
'\ 
•.· 

Este sistema te ofrece la ventaja de que los tipos van a 
estar alineados. Los espacios entre letras estarán ajustados y 
el gráfico ya estará listo, con lo que el tiempo y la carga de 
trabajo es menor. 

Otra forma de producir los gráficos de letreros es hacerlos 
11 a mano 11

• Así es muy sencillo, aunque con algunos riesgos. La 
lectura puede ser difícil, si no tienes buena letra, el tama~o 
de la miama puede ser variable, lo mismo que el grosor. Pero es 
muy agradable y novedoso. Tó puedes dar el carácter que quieras. 
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Por ejemplo, el primero, hecho con un pincel grueso, la pa
labra del náhuatl !tianguis o mercado> por el tratamiento que se 
le dió, nos da un carácter de viejo, semejante a la escritura de 
loa frailes espa~oles en los códices prehispánicos. 

El siguiente fue hecho con un rapidógrafo comón, más o menos 
grueso. Da el carácter de agresivo, de protesta, semejante 
a la escritura de las 11 bandas 1

' callejeras. 

_J L 

f/c¡ 721/stf/ 

1 [ _J 

~X'!:(\ 
~~· E; 'v B "t\-

i-f}f I 
'J r· 
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El siguiente se hizo con un crayón de cera. Se ve muy juve
nil y moderno. Y el dltimo se escribio con una plumilla, con 
caligra:fía. 

_J 

--, 
_J 

·-;:>?;éx1'c o 
/52/-/-99.1 

L. 

1-' 
L 

1 

Otra :forma sencilla es el usar un Leroy. El dnico problema 
es el conseguir dicho apara to. Pero si lo tienes, pues a 
trabajar. Estarás limitado de tipos, pero tal vez no te a:fecte 
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en mucho. 

Va a haber ocasiones en las que desees poner frasee comple
tas o enlistados grandes <sobre todo en los apoyos visuales). 
Una forma fácil, rápida y económica es el parar la tipografía en 
máquina de escribir. Al utilizar esta forma de hacer tus 
letreros debes de sujetarte a unas medidas y reglas para el. 
formato. 

Cuando escribes a maquina un texto cualquiera, dejas unos 
espacios o margenes a izquierda y derecha, entre los cuales es
cribes tu texto. Pero ¿cuántas letras o golpes hay dentro de 
estos dos margenes? Eso depende del tama~o del tipo de la 
máquina que uses. Yo te recomiendo que tu área de información 
para un gráfico, la centres y utilices, como máximo, 36 golpes 
por renglón a doble espacio y un máximo de 7 renglones escritos. 

Para ejemplificar esto, observa el siguiente gráfico1 

GRAFICOS !:. ~ 

FORMACION DE LETREROS: 

TIPOGRAFIAS TRANSFERIBLES (LETRASET) 

TIPOGRAFIA ELECTROOICA 

MANUSCRITOS (CALIGRAFIA O INFCRMAL) 

MAQUINA DE ESCRIBIR 

FTE: TESIS MULTI-IMAGEN 

Como puedes ver, se res pe tan los 36 golpes, los 7 renglones 
escritos y la información principal en mayúsculas. Recuerda un 
cosa1 tienes un formato de pelicula, el cual es 2 x 3 unidades 
aproximadamente. ¡¡RESPE\A ESTE FORHATOl I. 

Es recomendable 11 sacriíicar 11 uno o dos renglones arriba. 
Esto para que pongas ahí el T1tulo de la plática y el segundo un 
subtema, los cuales estarán presentes a lo largo de tu charla. 
Si observas bien te darás cuenta de que el titulo está subrayado 
y un poco separado de lo demás. Esto hace que el formato se res
pete y además le dá importancia al título general. 

Eso sí, respeta la organización de los renglones, tipos de 
letra usados y tama~o en la pantalla <no mover la cámara entre 
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toma y toma, eso le dará unidad a tu apoyo visual>, aón 
requieras de menos renglones escritos, por ejemplot 

PRODUCCI0\1 MllLTI-IMAGEN 

GUICNES DE PRODUCCION: 

- GUION LITERARIO 

- GUION TECNICO O "STORY BOARD" 

FTE: TESIS MULTI-IMAGEN 

cuando 

Bueno, ¿que máquinas usar? Voy a dividirlas en tres grupoa1 
- Mecánicas. 
- Eléctricas. 
- Electrónicas. 

Las primeras son aquellas que se caracterizan por que la 
fuerza del golpe depende de la fuerza con que aprietes las 
teclas. Esto presenta el inconveniente de que las letras 
escritas nunca guardan un grosor ni un color igual. Además de 
que la cinta para estas maquinas tiene un tejido, el cual no se 
nota a simple vista en la letra escrita, pero al momento de 
proyectarse se ven 11 mordidas 11

• En resumen, no las recomiendo 
mucho. 

Las máquinas eléctricas dan un golpe parejo, sus cintas 
tienen un recubrimiento que al momento del golpe se transfiere 
el tipo al papel y quedan muy bien delineados. Son muy ótiles, 
pero ten cuidado de que loa tipos no sean muy delgados o peque
i'\os. 

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

Dentro de las terceras eg tan: las nuevas maquinas- impreeorae 
secretariales <11 Printa:form 11

, por ejemplo>, la's nuevas portátiles 
<con memorias algunas de ellas> y las computadoras con programas 
procesadores de texto. Las dos primeras son las mejores, algunas 
maquinas secretariales tienen una pequefta pantalla en donde se 
puede ver lo que se escribe, ea posible corregir loa errores 
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antes de imprimirlos en el papel, se les pueden cambiar loa ti
pos de letra y además cuentan con 11 memoria 11 integrada. Las por
táti lea son muy semejantes, pero algunas no tinen pantalla y son 
limitadas en tipos y memoria. Pero adn as1 son muy dtiles para 
éste trabajo. 

La tecnología ha avanzado mucho, por lo que es más o menos 
''f~cil'' comprar una computadora ''P/C'', con un programa pro
cesador de palabras como el 11 Ventura 11 o el ''Page Maker 1

' y una 
impresora láser. Estos equipos son algunos de los que se utili
zan para formar libros en las editoriales. También nos sirven. 

Algunas veces no es recomendable el uso de computadoras con 
impresoras "caseras" < 11 Commodore 11

, "Epson", 11 E lectron 11
, e te. ) , 

puesto que la resolucion de impresión no es muy buena. Dicho de 
otra manera, estas impresoras forman los tipos a base de puntos 
(pixels), lo que muchas veces no pe-rmite llegar al negro total, 
haciendo muy dificil su toma. Esto se corrige bastante si la 
cinta de la máquina es semi nueva, pero aun así se ven 
"mordidas" en los bordes de la letra. Por ejemplo, este trabajo 
fué impreso en una "Electron Jr." Fíjate bien en la calidad de 
impresión. 

Esto es lo relativo a los letreros. Ahora 
algo que ser1a un buen tema para otra tesis, 
Multi-imagen. 

seguiremos con 
los dibujos en 

Los dibujos ... ¡Oué te diré? "Los dibujos son dibujados por 
un dibujante". Creo que no es muy claro. Bueno, vamos a comenzar 
por el principio. Primero se elige una superficie de trabajo. 
Dicha elección depende del tipo de "Técnica" que vayas a utili
zar para tu dibujo, y del dibujo en s!. Una técnica es, por 
ejemplo1 tinta china aplicada con pincel¡ otra seria el uso de 
pantallas adhesivas, etc. Aquí te muestro un cuadro sencillo. 
Contiene algunas técnicas y soportes mas frecuentes y baratos, 
para hacer dibujos o graf icos a linea1 

Plnoel/ . P lu• I 1 la/ • MPlu•onea . Pincel/ . MPantal las 
Tinta Tinte Gousohe 

-Cartul lne 
Cap le SI SI SI NO SI 

-Car tul lna 
Prl•avere SI SI SI NO SI 

-Cartul lna 
Showoard SI SI + SI SI SI 
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Plnoel/ . Plu• 1 1 la/ . •Plu•ones . Plnoel/ . •Pan tal laa 
Tinta T In ta Gouache 

-cartul lna 
Ilustración SI SI SI SI SI 

-Papel 
Caucha (1) + o - + SI SI NO SI 

-Papel 
Albanene NO SI + <2J + o NO SI 

-Acetato SI SI NO SI + SI 

Recuerda que trabajarás luego con una película tipo ORTHO, 
o sea que es 11 ciega 11 a 1 rojo. En tu· origina 1 puedes usar negro o 
rojo, en la dianegativa resultante saldrán como "blancos" o 
transparentes. 

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

(2) El albanene en cualquier peso sufre cierto deterioro al 
usar plumones, ademas de que el color queda 11 rayado 11

• Pero hay 
algunos plumones, como los "Pelikan 3030" <comercial> que quedan 
bastante bien. Tardan en secar, pero vale la pena. 

Td puedes -y debes- experimentar, combinar estas técnicas y 
el uso de otras, como son el pincel de aire, los acrilicos, ae
rigrafía, etc. 

Existen varios tipos de dibujos, pero en la Hulti-imagen se 
utilizan con más 'frecuencia los si9uientes1 

- I 1 us tracion. 
- Caricaturas. 
- Gráficas, 
- Símbolos, signos y logotipos. 
- Mascarillas, sean ''sencillas'' o ''especiales''. 

Voy a hablar de las primeras. ¿Oue es una ilustración? Segdn 
el Diccionario una ilustración es1 "Estampa o dibujo de un libro 
//Publicación priódica con láminas y dibujos, además del texto". 

Bueno, una ilustración es un dibujo que ILUSTRA un texto. ¿Y 
qué es ilustrar? Vamos de regreso al Diccionario• "Aclarar un 
punto o materia de a lgun modo". ¡Ah! En ton ces una Ilustración es 
un dibujo que ayuda al mejor entendimiento de un texto. 

Los estilos y lemas de una ilustración son muchos y variados. 
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En la Multi-imagen ae utiliza generalmente para aclarar <ilus
trar> un concepto abstracto, una evolución de un fenómeno o mos
trar un "algo" que es muy difícil de fotografiar. Para que en
tiendas mejor, un concepto abstracto puede ser "la desnutrición". 
Tal vez una fotografía de un nino desnutrido sea muy "smarillis
ta'', o cruel, o muy convencional. Recurres aquí a una ilustra
ción que muestre en forma muy impactante, el concepto deseado. 
La evolución de un fenómeno puede ser "la desecación del manto 
freático en los \lltimos años"i 11 la formación de un tornado", 
etc. En loa cuales existen varias fases , distintas entre sí. 
Ese "algo" que ea difícil de fotografiar puede ser una cé
lula sanguínea o la pieza interna de una máquina. 

Los instrumentos más utlilizados para este tipo de ilustra
ciones son las plumillas, los estilógrafos, rapidógrafos, 
pinceles y los que se improvisan aegdn el efectd deseado <por 
ejemplo el cepillo de dientes, "sellos" de papel, etc.). 

Las técnicas de representación que se utilizan con estos 
instrumentos son las siguientes1 

L 

r 
Punteado. Consiste en dibujar una figura dándole valorea 

tonales con la variación de la densidad del punteado. Ea 
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semejante a la tecnica que usaron los puntillistas y al método 
de impresión. 

Es una técnica muy agradable, te da una ca 1 idad de imagen 
muy interesante, aunque un poco tardada y tortuosa para el ins
trumento. Se puede hacer con un rapidógrafo, plumón delgado o 
grueso, o con un pincel gordo, como el que se usa para maquilla
je. 

La siguente tecnica ea el Rayado. Aquí existen tres 
el uso de !!neas puras, el rayado mecánico o achurado y 
alzada. El primero consiste en dibujar el perfil de la 
solamente, sin dar valor tonal ni profundidad. 

tipoa1 
a mano 
figura 

Es posible el dar cierto 11 volumen 11 variando el grosor de las 
líneas. Como podrás ver es muy 11 mecánico 11 y plano. 

El Achurado es un rayado-tramado que se hace ayudándose de 
los instrumentos de precisión como escuadras, compás y reglas. 
Se pueden dar valores tonales, variando la densidad del tramado 
o el grosor de l!neas, dirección y la suspensión de ellas. 

Otra forma de dar valor tonal es cruzando las l!neas del 
tramado. Mientras mas oscuro más líneas se cruzan. Debes tener 
cuidado de no saturar mucho, pues -al contrario de loa puntoa
la toma ea un poco más delicada. Por ejemplo1 

J L j L 

<8 
~ ., r ., r 

El rayado a mano alzada es tal vez el de más capacidad 
expresiva de loa rayados. Existen varias formas de rayado a mano 
dentro las cuales te menciono1 el rayado continuo, combinación 
de raya y punto, rayado corto e irregular y el cruzamiento de 
rayas continuas. Existen más, pero o son muy laboriosos o se 
aa turan mucho, lo que produce un "engaf\ador 11 de la pe 1 !cu la. 



La to:c111ca més .9t:n.cilla e::s. tal vez, el U.9ú de laB altee 
luces y las sombras <alto contraste> o manchas planas. Para la 
toma fotografica es sencillo, puesto que no existen los valores 
tonales, te olvidas de saturaciones y de otros problemas el 
fotografiarlo. Esta técnica es la usada en las mascarillas, que 
luego veremos. 

Otra técnica es el uso de los instrumentos improvisados, con 
los cueles es muy interesante traba)ar. El "cepillógrefo" o 
cepillo de dientes usado puede dar unos valores tonales y 
texturas muy interesantes. El empleo de los sellos es muy poco 
usual, aunque es sencillo y llamativo. Hoja, por ejemplo, un 
papel arrugado, hecho ''bolit~'' con tinta china y ponte a impri
mir 11 bolitas 1

' en un papel. En la página siguiente podrás ver més 
o menos que tal queda. 
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Otra técnica muy utilizada la conforman las pantallas 
adhesivas. Hay que tener cuidado al usar las pantallas, puesto 
que el tamano y la densidad del puntaje <expresado en "n" de 
negro> pueden 11 engai'\ar 11 a la película. Esto es, una pantalla con 
puntos muy pequeftoa y poca densidad 110%) será interpretada como 
blanco, que al ser procesada la película saldrá negro. Y una 
pantalla muy densa 170%) será interpretada como negro, resul
tando en la película un blanco "sucio". Las pantallas degradadas 
no funcionan muy bien, el resultado es un degradado muy tosco, 
casi a corte, pese a que son puntos. Vo te recomiendo una 
pantalla del 50r., con puntos grandes, si tu deseas varios tonos, 
entonces encimas pedazos de pantalla en las zonas máa oscuras, 
como máximo 3. 

Cabe recordarte que el gráfico será fotografiado en una 
película NEGATIVA y ORTHOCHOHATICA, Esto quiere decir que el 
blanco saldrá negro y el negro saldrá transparente. Por ser la 
película 35mm. un formato "pequefto", al fotografiar un gráfico 
los detalles se reducen, provocando la pérdida de ea te. Ea 
menester decirte que NO SATURES tus gráficos, que lo que pintes 
de negro no sea muy denso y detallado. 
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r 
Hasta aquí de 

parte1 
las ilustraciones. Pasaré a 

L 

r 
la siguiente 

Lee aarlaetures. Estas son usadíaimas, por lo que hay que 
dedicarles un buen espacio. 

"En todo lo que vemos hay una caricatura que ea preciso cap
tar. El pintor debe ser fisonomista, buscar la caricatura". 
<Parramón1 60> Descubrimos que todo a nuestro alrededor tiene un 
o unos "algos" característicos. Tomemos el ejemplo de ese libro1 
¿Cómo sabemos que ea el General De Gaulle y el presidente 
Kennedy? La respuesta es sencilla• por lo mismo que sabemos que 
Hugo Sánchez es Hugo Sánchez, por lo que sabemos que C. Salinas 
es Carlos Salinas,por lo que sabemos que un Volksvagen ea un 
Volksvagen, al igual que el Ratón Miguelito o Hafalda. 

Una caricatura es, básicamente, la exageración de loa rasgos 
característicos de una persona o un objeto. Estos rasgos loa 
tenemos todos y todo lo conocido. Vemos a un amigo y descubrimos 
que tiene unas orejas grandes, nariz grande, cara larga, ea alto 
y flaqu1simo. Ese es EL, mi amigo. Vemos un coche, el que te 
mencioné antes, y descubrimos que, visto de frente con las 
puertas abiertas, parece un señor asustado y orejón. Esto ea una 
caricatura. 
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Esta exageración de los ''rasgos caracterfsticos'1 es lo que 
hace que un dibujo sea facilmente identificable. Esto es de 
valor alto en la Multi-imagen, en donde no se tiene mucho tiempo 
de analizar las imagenes. Una caricatura es utilizada para 
identificar a un personaje de nuestra sociedad. Por ejemplo1 un 
personaje co11 casco, vestido de overol y con una herramienta en 
la mano es un obrero, no el obrero Pérez o López, es un obrero 
''X''. Lo mismo sucede con los dernés personajes y objetos. 

En la creación de caricaturas o personaJes existen ciertas 
convenciones. Aunque éstas no sean muy ciertas en algunos casos. 
Por ejemplo1 un personaje con bata blanca, un termometro en la 
bolsa, con un estetoscopio <el aparato con el que oyen el 
corazón) y una lampara en la frente es un medico. ¿Cual o qué 
clase de médico? TOCOS, asi de facil. Esto no es cierto, hay un 
error, el medico con la lampara en la frente es un GINECOLOGO, 
no cualquier medico. Lo mismo sucedió con el obrero que te cité, 
un obrero de una fábrica de alimentos para personas, general
mente no usa casco ni tienen una herramienta e11 las manosl usan 
un overol blanco, un gorro como el de los cirujanos y botas de 
hule blancas. Como leeras, esto no es un obrero convencional. 
Ten ésto muy en cuenta. 

Los objetos también se caricaturizan. Ya habíamos revisado 
el caso del ''Volchito'', pero no es el dnico. En los videocasetes 
nuevos viene una hoja con etiquetas que se le pegan al casete. 
En la parte de atrás de dicha hoJa están unas recomendaciones 
para el cuidado del mismo, ahi este objeto tiene ''patitas'', 
ojos, manos, boca y, por lo visto, un genio de los mil diablos, 
cuando le agarran la cinta. A los objetos les asignamos una 
personalidad y un caracter, como al casete, se tiende a HUHA
NIZAR el objeto. Igual sucede con los animales. 

El dibujar una caricatura parece difícil, pero no hay que 
asustarse. Supongo que td ya conoces algo de dibujo y tienes 
cierta habilidad. Pero no esta de mas comenzar con algo muy 
sencillo. Suponiendo que no tienes nada, pero nada de habilidad 
en el dibujo, lo mas recomendable es que no te metas en muchos 
problemas. ¿Oué puedes hacer? Pedir "permiso" al Sr. Cuino, al 
Sr. Disney, a los Hnos. Warner, Palomo, Vargas, etc. para que 
sus personajes 1'act~en 1 ' en tu presentación. Dicho de otro modo, 
te ''fusilas'' los personajes y los adaptas a tu programa. 

Por 
¡Cuántas 
¿porqué 

Así 

ejemplo, el Papa de Mafalda está leyendo su periódico. 
cosas pasan en el Hundo! Esto le preocupa mucho. Pero 

no estará intentando entender unos documentos medicas? 

es como ocurre en el siguiente caso1 
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¿Oue cómo lo haces? Pues lo calcas y ya. 

Cuando se tiene cierta habilidad, pero no mucha, o el 
personaje no es muy importante dentro del programa, o éste es 
muy in~ormal, puedes recurrir al dibujo de 1'bolitas 11

, como el de 
los ni~os. El problema que tiene este tipo de dibujos es que 
tienes que recurrir mucho al estereotipo, a la convencionalidad 
que ya te hab1a mencionado. Veamos unos personajes básicost 
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Nuestro personaje flaco va a ser un "sheri'f:f' melosoº, un 
doctor <recuerda al ginecólogo> y un obrero, y el ~ordo va a ser 
un levantador de pesas, un boxeador y un ejecutivo1 

Funcionan bien, pero, como te diJe antes, son muy iníormales 
y convencionales. 

Ahora bien, tú ya eres muy hábil en las caricaturas. 
ces, puedes hacer dibujos como el siguiente1 

En ton-

¡Quien esl ¡Claro! El Toro Fernando Valenzuela, La carica
tura ea muy buena, observa loa '1 medios tonos 11 que tiene. Fué 
hecha con un rapidoga~o común. As1 como esta, tú puedes carica-
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turizar una persona o crear un personaje. 

Para concluir esta parte, te diré que las caricaturas de 
personas son un recurso muy bueno, cuando.el programa no es muy 
formal o en los créditos del final. 

¿Caricaturizar un objeto? ¿Darle un carácter o '1 personali
dad"? ¿Pero cómo? ¡Es fácil! Tanto que en la publicidad cada 
objeto lo tiene. Vemc:is as1 que un automov1l, para seguir con 
ellos, es aguantador, sevicial, aguanta los golpes de la 11 vida'1

, 

es económico, simpético, etc. Ese en el '1 Volksvagen 11
• O vemos a 

un chile jalpeño que juega futbol en un mundial, como lo fue 
''Pique''. Todo es cuestión de la imaginación que tengas. 

Algunos clientes <hablando de empresas) tienen una mascota, 
la cual puede ser un n ii1.o, un anima 1 i to (genera 1 mente un 
cachorro> o un '1 mui1.equito'' especial. Es bueno usarlos en el 
programa, que sea "él" quién 11 hab le 11 o que por lo menos nos 
ilustre los conceptos del programa. 

Pasemos ahora a las gráficas. ¿Para que sirven? 

Las gráficas sirven pr1ncipalme11te, para comparar y/o anali
zar cantidades en un periodo de tiempo o espacio. Estas cantida
des pueden ser el ndmero de articules producidos en un ª"º' des
glosado en mesesi O en una poblacion, cuanta gente sabe leer y 
escribir, etc. 

Escencialn1ente existen solo tres tipos de graficas1 las de 
L'neas, las de Berres y las de Pastel. Veamos: 

GRAFICA LINEA GRAFICA BARRA GRAFICA PASTEL 
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Las primeras se.utilizan, sobre todo, para ANALIZAR numéri
camente <insisto> un fenómeno o un proceso. Este tipo de gráfi
cas se usan en las finanzas, en la medicina, en la industria, 
etc. 

Las segundas son casi iguales a las anteriores, solo que 
aqu~ no se unen los datos, sino que son aislados cada uno, ésto 
hace más fácil la comparación de los datos entre s1. 

Las terceras tien~11 diferencias notables, como veras aon, 
generalmente, circulates. El circulo entero representa el 100,.. 
de algo. 11 Las rebanadas de 1 paste 1 11 represen tan, cada una, un 
11 X 11 % del valor total. 

Eso son las gráficas, sencillas y sin mayor gracia. Es 
donde interviene tu 1ngen10, en hacerlas mes atractivas y 
monótonas a la vista. Por ejemplo~ u11a gráfica a linea 
estar en perspectiva, como la siguiente: 

aquí 
menos 
puede 

La linea que muestra la evolución del fenó1neno, ahora es una 
flecha. La perspectiva le d~ un 11 al90 11 distinto, por lo tanto es 
más atractiva. 

En una gráfica de barras, éstas pueden ser de distintas %or
masi inclinadas, triangulares, etc. o con formas especiales, 
como la siguiente1 
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1960 1990 

r 
En las gráficas de pastel, tal vez la forma no sea circular. 

Ve a una panaderia y observarás que hay pasteles de distintas 
formas. Tó puedes producir una grafica tipo pastel, con la forma 
de nuestro pa1s1 

10" 
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Como observarés, 81 ingenio y la creatividad es lo que hacen 
que el arte gréíico s8a una parte esecial en tu programa. Como 
conse)o, en un programa Multi-imagen casi 110 se usan los datos 
numericos. Esto es porque no hay tiempo de ver muchos detalles, 
por lo que se usa con mas frecuencia el dato vlsualaente apro~l
aado. 

Pasemos ahora a los s1mbolos y signos en la Hulti-imagen. 

El definir que son los simbolos y los signos con toda preci
sión, tal vez nos tome mucho tiempo y lo mes seguro es que no 
lleguemos a una conclusion 1nuy buena. Entonces ¿qué se vá a en
tender por símbolo y signo? Bueno, será toda aquella representa
ción gráfica, ya sea una forma abstracta de la realidad o arbi
trarla, que representa una idea o concepto. Repito, esto es lo 
que entenderemos para los ílnes de este trabaJO, 110 estoy di
ciendo que sea una deiiniciOn, rigurosa. Entonces, cuando usamos 
un sí1nbolo o signo en Hulti-imagen, lo hacemos para refrendar 
una idea o concepto que con imagenes ''puras'' no ser!a posible. 
Por ejemplo, la ganancia economice de una empresa. Ilustrarlo 
es un poco dificil, entonces recurrimos a un grafico que ilustre 
dicho concepto: 
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Aqu1 inclui~os a )es !lechas, signos aritmeticos, aimbolos 
químico·s; astrono.micos, religiosos e ideológicos, entre .u'n núme
ro casi.,infin,ito:de signos y símbolos, 

Sigu~~ las mascarillas y los· recuadros. Ambos. son de gran 
u.tilid~d .en un programa Hulti-1ma9en. Las mascarillas no son 
6tra:·c~sa ~ue. la fotograf!a en negativo de una o varias ma11chas 
plana~: Va ha~íamos hablado algo de ellas ¿verdad? Veamos unos 
ejemplos de graficos, recuerda ~ue seran en negativo y en 
pelicula Orthochromatica1 

L j L 
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Los recuadros son unas ''cejas'' que guardaré11 cierta informa
ción, que la enmarcaran. As!, dicha información visual adquiere 
una importancia mayor, se crea un o unos puntos de atención en 
la pantalla. Casi siempre los recuadros se 11 sobre-imponen 1

' con 
las mascarillas, por lo que los bordes de la 11 caja 11 deben ser 
del tama~o de la mascarilla y en registro con esta1 

J L ~ L 

1 r 1 r 

L 

L 

E9tos son solo algunos eJemplos. 
ré más sobre el lema. 

En el Capitulo 4 me extende-
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Siguen ahora los logotipos y los escudos. Como sabrás, un 
logotipo es una imagen gráfica que representa a una empresa o 
institución. Por otro lado, los escudos son los grafismos que 
representan a una sociedad o grupo ante las demás sociedades. 
Los gráficos a lí11ea o '1 mecánicos 11 de ambos son loa que usamos 
para la Hulti-imagen. Con base en ese original, se pueden plan
tear le posibilidad de 1'juegos'' o efectos especiales, los cuales 
generan una nueva dimensión de la imagen institucional. Esto lo 
verás más adelante. 

Por dltimo, debo decirte que los anteriores son sólo unos 
usos. Faltan muchos como lo son los mapas, organigramas y los 
diagramas. Su uso no es tan amplio en la Hulti-imagen, compa
rándolos con los demás, aunque esto mucho depende de qué progra
ma se produzca. Al hablar de los apoyos visuales, su uso se hace 
más frecuente, puesto que se cuenta con un poco más de ti~mpo 
para poder leerlos. 

Bueno, hasta aqui es todo lo relacionado con los gráficos a 
línea <¡¡¿¿TODO??!!). Bueno, lo que te quier decir es que hasta 
aqui te hablaré de este tipo de gráficos. Lo siguiente será pla
ticarte algo sobre los gráficos a COLOR. 

Los gráficos de este tipo no tienen gran diferencia <en un 
principio> con los a gráficos a linea. Se sigue manteniendo, 
como punto de partida, la estandarización del formato del gráfi
co. La sobreposición de gráficos también se usa, entre otras 
cosas. PERO, un gra11 pero, no quiero decir que sean iguales. 
¿Dónde está la gran diferencia? La primera y la más notable es 
que ya existe el color EN el grafico, lo cual ya implica cambios, 
no sólo en el dibujo del mismo, sino en la toma y en las pelí
culas que se utilizan. 

En los gráficos a linea, sólo existen dos posibilidades de 
1'color'', el blanco y el negro. Para adicionarle alg~n color, 
debes fotografiarlo primero en Kodalith y luego debes de "pin
tar" el fotograma con alguna tecnica de las que te haré mención 
después <Capitulo 4l. Esto no sucede con los gráficos en color, 
puesto que son tomados en película diapositiva, la cual repro
ducirá muy fielmente la coloración del gráfico. 

El uso de la película diapositiva para toma de gráficos en 
color ofrece varias diferencias y, tal vez, problemas a compa
ración de la tipo Ortho. La primera es que la diapositiva no 
puede ser ''retocada'' o corregida, lo cual si puede ser en la Or
thocromética. Una segunda diferencia es que el ''negro'' de la 
diapositiva no es tan "negro". Dicho de otro modo, cuando se 
toma algdn objeto con sombras muy profundas en pelicula diapo
sitiva, el resultado seré un ''negro transparente'', o sea que 
deja pasar algo de luz. Esto no sucede con la tipo Ortho. Otra 
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gran diferencia es que el procesado o revelado de la película 
diapositiva es más delicado que el de la otra. Por ultimo, una 
diferencia enorme• la película diapositiva es POSITIVA o REVER
SIBLE y la Kodalith es NEGATIVA o NO REVRESIBLE. Esto quiere 
decir que la primera 11 verá'' el blanco como blanco y el negro 
como tal, lo mismo que los difentes colores, mientras que la se
gunda lo hará a la inversa <y es "ciega a algunos colores), 

Para empezar a hablar del gráfico en color como tal, 
giero que sigamos la misma ruta que con los gráf icoa a 
Empecemos pues por los soportes, técnicas y materia les. 

te au
línea1 

Los materiales o soportes, asi como las técnicas que 
plean para producir un gráfico a color son muchas y muy 
das. Van desde el uso del bolígrafo, hasta la impresión a 
de una computadora. Creo que algunos de loa soportes más 
micos y técnicas más sencillas son1 

se em
varia
color 

econó-

COMO SOPORTE 

Cartulina Showcard de colores 
Acetatos o micas trasparentes 
Papeles para acuarela <guarro 

f abr ianc» 
Papel ingres 
Cartulinas 11 América 11

, Rododen
dro, 11 Display 11

, entre otras 
Madera Balsa 

Coao TECNICA 

Acrílicos 
Pantallas adhesivas 
Acuarelas 
Lápices de colores 
Pastel 
Tinta china varios 

colores 
Plumón 
Norma o Letra-line 
Colage y mi><tas 
Un ice l 

Es menester dedicarle un breve espacio a ese aparato llamdo 
Computadora. Con ella se logran ilustraciones maravilosas y con 
cierta 1'facilidad'1

• Vuelvo a insistir en que el gran avance 
tecnológico de los Ultimes años ha traído como consecuencia el 
abaratamiento de la misma, pero a~n aai, no es tan ser\cillo 
todavía el hacerte de un equipo esp~c1al en el que hagas el 
gráfico en color y lo imprima "correctamente" para ser :fotogra
fiado. 

E><ieten muchos més soportes y técnicas, tantas como tu quie
ras, pero por el momento eestos son los más utilizados. 

Cuando se usan varias capas O camisas sobrepuestas de ace
tato, puedes hacer un sumado de imágenes, esto es as1i 
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Como puedes ver, son varios dibujos, que al estar sobre
puestos, conforman un dibujo terminado. Primero tomas el dibujo 
del soporte, luego sobrepones el primer acetato y lo tomas. Lo 
mismo haces con los demás. No te recomiendo que hagas más de 3 
camisas, porque el dibujo que quede hasta abajo, al final se 
verá como 11 nublado 11

• 

Básicamente, el uso de los gráficos con color es el mismo 
que el de los de 11neas: letreros, ilustraciOn, gráficas, 
caricaturas y ESCULTURAS. En las mascarillas no, por no tener un 
negro total. 

En los letreros puedes hacer grandes cosas, se utilizan las 
tipograf1as transferibles, ya sea en negro <como en los de 
línea) o en colores. En los catálogos de Letraset, Hecanorma, 
etc. te indican cuales son los tipos y los colores en que estos 
son fabricados. Se utliza un soporte de cartulina Showcard de 
color 11 X' 1 o un acetato. ¿El acetato? ¡Pero es trasparente! Sí, 
¿pero que sucedera si al acetato lo pones sobre una textura, 
como la del yute, o la de una madera apolillada, o una pared con 
tiro!? La cosa cambia, ¿no1 Ahora que si no te gustan las letras 
transferibles, puedes utilizar entonces letras de unicel. Esto 
da en pantalla un efecto muy especial al espectador• la 
trldl•enslonalldad, La manera en que te recomiendo uses estas 
letras es asi: 

lº Sobre una superfi¿ie plana de color <una cartulina Show cardl 
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de bue11 tamaiio, colocas tus le.tras i.'i.1 NO LAS-. PEGUES 11 -y 
manipulas la luz a que se les vea sombreado; 
20 Sobre un vidrio, 19u.a.l las colocas, pero·-el vidr1·0 lo elevas 
un poco de una super~icie plana de color y ve como se separa la 
sombra de las letras. 

; . . _:~ ..... 

Con los gré~icos a linee t~ come11te algo sobre la legibi
lidad, los ••últiples iactores que la influyen. También te dije 
que la mala combinac1on de colores afecta fuertemente dicha 
legibilidad. Aqu1 esto cebra mayor relevancia, aunque creo 
que es mas focil controlarlo. Esto es asi: ttl estas viendo a 
través del visor de la camara, una gran aprox1mac10n al resul
tado final. As1 ttl puedes maneJar texturas infinitas en tus le
treros, 1 e que los hace muy e legan tes y siempre novedosos. 

Una ilustracion en color es poco usual. Esto es porque ae 
requiere una hdbilidad muy amplia y gran conocimiento en el 
dibujo. Ademas producir u11a ilustracio11 en color se lleva varias 
horas, lo que puede re tarddr la prc~ducr::ión genera 1 de 1 programa, 
asi como eleva1· su costo. 

Una caricatura ~n cc~lor es muy vistosa y agradable. Como ya 
te habia dicho, las Cl:it.icaturas exigen de tu habilidad, tanto 
manual con10 de vision, pero esto se acrecenta al manejar color. 
¿Porque~ Pues porque empleas un elemento més en tu gréíico. 

Aqui el uso del dibu)o de 1'bol1tas' 1 se torna muy infantil. 
Si no tie11es mucha halJ1liddd en el dibuJo, meJor no te metas en 
más problemas y haz tus caricaturas en lineas. 

El pedirle a Gabriel Vargas que Dona Borola y Don Regino te 
ayuden con tu programa exige ahora de mucha paciencia. El 
calcarlos y luego colorearlos es muy tardado. Es mejor que hagas 
''in)ertos'' en la misma revista ls1 est~ impresa a color> ¿Pero Y 
el ft::>rmatof Sí., son distintos el formato de la revista y la 
pelicula, e11to11ces tendrás que tapar pedazos o acercarte mucho 
en la toma, o ... En fin es un poco complicado, més no por ello 
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est~ prohibido~ Lector. 

Al usar el color en u11 persona)e creddo pare el programa, 
este puede adquLr1r u11a perso11alidad rna~ especifica, no es lo 
n1ismo que este vestido ü pLntado de negro u obscuro, que· si -1~ 

esta de c:laro. El u.só de la sobré-1mposic:ión do: •3ra.fic:os es. muy 
comdn en las caricaturas, esto les da un dinamismo importante. 
Si tu haces una "escenogr"afLd 11

; .:i sea un dibujo en el cual c.":e·1 
personaje se mover~. este tendre la p6sibilidad d~ ~a~er;·: una·· 
serie de acciones. ,,. 

Los problemas posibles a que te en:fren t:es puebe~::·:·..;~i:- ._~'~e: e 
registro no sea muy exacto y que h~ya ciertO:s_-,;._'}~,.r;~~~§~S~~,t;~:_;-:.:~~,p·--:·;·:;~_a.::· 
1mago;rn proyec: ta da, o b~en que en .la. toma h~ya"c:ier tos-.2",':br,i.Hos · · 
parásitos. Esto sera tratado en el ~apituio ~~~uenfi:: - ~· 

Cuandr:> el graí ic·~ es una 9ra.í f1::a -~<Va fg--a;¡-e y¿;' ----~-edu·;~"'d_a_ii.~ia >, 
entonces puedes hacer algo parecido a la ·de los= letreros: el uso 
de las texturas de fondo. As1 también se pueden texturizar las 
barras o 9ajos de la graficas, de9radar color, etc. El uso de 
las gra~icas de barras pu~de ser muy creativo. Por ejemplo~ las 
barras pued¿.n tener íor111-a de torn1 l los, s1 tu cliente .fabrica 
torniJlOS, ú de bd11d~tdS de distint1:.S pdlS8S, si la rJréf!Ca 
habla de inversion ex.t1·an)era, ett::. Puede ser und ESCULTURA, las 
barras estdll represe11t~das pór mo11edas puestas u11a sobre otra, o 
hechas cun montaiiitas de arr1:>z, tr.i90, ±·r1Jol, etc. Al utili
zarse e11 gráficas tipo pdstel, esto p1Jede ser muy i11genio~o, 

pues podL·~s ir ~tJlma1,do el 11:1u~ en d1stir1tos pasos, como si 
fuera un ~011\pe·=~bezds. J~otaras qu~ no me11c10110 les gréficas de 
líneas, esto es po1·que las p0s1bilidades son menores y, sobre 
todo, se ven mejor cu~r1do son t•)»1adas en Kodalith. 

Una escultura e11 
Esto quiere decir 
especialmente 
usan en las g~Sf1cas, 

Hulti-i~1agen es un grafico tridimensional. 
que ~s un obJ~ti~ "real 11

• un c:ue1·po hecho 
e 1 pr1:,.9rd111a.. Va te habla c..:>men lado qu8 se 

p..::r•.:i su ut11:.:dt.::1•:in 111;. se li.roita a eso. Por 



ejemplo, pueden ser una metaf'1::>ra visual. Más concretamente, en 
un pro9rama se habla de el porqué se formo un grupo industrial. 
Se dice que se unieron 11 para conjuntar esfuerzos y objetivos y, 
así ser més sólidas'1. Esto se ilustró con un cubo dividido en 6 
partes "iguales 11

, pero de distinto color cada una. Las 
representaron cada una de las industrias del grupo, 
unirse, ±·armarán un cuerpo definido, solido y llnico: el 
grupo Lndustrial"1 

partes 
que al 

"cubo-

p:s:. IS 5 M...,puez ).,hf .... ; --pm:sz.,::; .un•• 1.. 4 lASJI 

¡ ¡ p zwww .. b4 .... ,;, ·"•p. ,$4 p;u;zsz )JLl$1$ti. •AWl!+• mezz43x:.,49 

,. 

Puedes usar como fó11da muchos colores. Los papeles y cartu
linas te ofrecen varias posib1l1dades, o si quieres tú puedes 
pintar el fondo o degradarlo a negro. PERO NUNCA DE3ES COHO 
FONDO EL BLANCO. Esto es porque cansa muchJ:simo la vista y 
siemre le va a "ganar" a la fi9ura principal. 

Para concluir esta parte, te d1re que el uso de graiicos a 
color de los signos. lo-Jotipos y escudos es muy limitado, pues 
se prefiere hacerlos en Kodalith. Es mas barato, pero sobre 
todo, tienes la pos1bl. lidad de hacer mu•=hos mas mane)os y jue9os 
larmados, barridos. zooms, entre otros>, que con el graíico e 
color~ 
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CAPXTULO 3 

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

3.1 Equipo para la toma fotográfica y revelado. 
3.2 Toma fotográfica. 

- Toma en película Orthocromática <dianegativa>. 
- Toma en película color reverslble <diapositiva). 

3.3 Procesado de película fotográfica. 
- Procesado de película diaposltiva 
- Procesado de película Kodalith 

3.4 Técnicas en el Laboratorio <casero>. 



3,1 EQUIPO PARA LA TOHA FOTOGRAFICA Y REVELADO 

Ahora te platicaré ~cer~~ de la etapa de las largas horas de 
espera, de la imaginación desbordada y de las grandes ojeras. 
Pero a 1 :fina 1, 1 as grandes satisfacciones, fe 1 ici tac iones, gua to 
y prestigio. 

Iniciaré, con10 es logico, por el principio. ¿Cómo se toma un 
gra:fico? Es menester repetirte que se le dice TOHA FOTOGRAFICA 
al captar, impresio11ar en una película :fotosensible un objeto de 
la realidad, en este caso será en película diapositiva o de 
alto contraste. 

Para hacer la toma se requiere de cierto equipo y material. 
Te hablaré de los básicos1 

Cárae.-e tipo Re•lex <SLR> To.-aeto 3~••· Las cámaras muy 
antiguas son e)(celentes. Su óptica es muy 11 dura 11 <sus lentes son 
de cristal de roca pulidos) lo que da una de:finición de imagen 
óptima. Pero presentan ciertos problem~s. Por e)emplo, el visor 
no es muy exacto. Esto quiere decir que cuando t~ cuadras la 
camara a que no se vean los registros del grafico por el visor, 
éstos si llegan a "salir" cuando se impresionan en la película. 
Otro problema es el mecanismo de arrastre. Este mecanismo ea el 
que avanza la película después de disparar el obturador. Se 
acciona con una palanca que está a la derecha de la cámara. 
¿Pero porqué es problen1a? Porque no es constante el avance de la 
película. ¿Entendiste? Huy poco ¿verdad? Te voy a explicar 
mejor. La pelicula esta perforada por los dos lados y un ;foto
grama de 35mm. abarca 8 1/2 perforaciones, el espacio entre uno 
y otro fotograma es de 112 perforación. En las camaras antiguas 
ésta dltima no siempre es igual. Con ésto no quiero decir que no 
funcionen para tomar gráficos, pero hacen casi imposible el 
11 per~ecto'' registro entre varias tomas. 

El registro '1 super-exacto' 1 no existe. Ni las grandes compa
~!ss con sus aparatos y camaras de precisión han llegado a re
gistrar una serie de :fotogra:fías al 100~. 

JJ·5efiv 
vG~' 'ficD. lª 

I' l /2 
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Las cámaras nuevas, las que tienen pantallas de cuarzo, 
enfoque, exposición, arrastre y ajuste de ASA automáticos, 
generalmente no te las recomiendo. No te permiten algunos 
"juegos" o trucos como pueden ser la exposición múltiple, abrir
cerrar pasos de diaíragma a tu gusto y algunas ni te permiten el 
usar "cargas 11 <rol los que tu haces>. ¿Bueno, y en toces qué 
cámsra usar? Cualquier cámara SLR de 35 mm. manual o automática
manual moderna. A manera personal te recomiendo las siguientes: 
CANON, cualquiera de la serie "A" <A-1, AE-1, AE-1 program>, de 
la serie ºF", o la nueva "T60u. La serie 11 A 11 ya la descontinua
ron, pero todavia siguen muchas :funcionando por ah!. Las NIKON, 
son las "Rolla Roice" en 35mm. Cualquiera ea excelente y en es
pecial te recomiendo la F-31 OLYHPUS, la serie "OH"¡ Las PENTAX 
serie "K" <KM, K-1000¡, Estas son las que yo más conozco, pero 
no son las únicas. Están las PRACTIKA, las FUJICA, las ZENITH 
(estas son soviéticas) y muchas más. Si ya tienes una cámara, 
pues a trabajar. Si vas a comprar, lo mejor es que preguntes en 
varias tiendas, veas revistas. De ser posible asesórate con 
algún :fotógrafo y compra la que más te acomode (precio y posibi
lidades de uso>. 

Son caras, pero lo valen. Te comentaré algo lector, ¿qué 
necesita un corredor para un Marathon? Entrenamiento, ganas, 
condición :fisica, unos buenos tenis, ropa comeda y sobre todo un 
buen par de piernas. En la Hulti-imagen sucede algo parecido, 
sin un buen equipo :fotográfico, estás en deventaja. Dije desven
taja, no que ya estés perdido. 

tienes cámara, ahora siguen los accesorios para la 
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Los aooesorlos. ¡¡Dios mío, son much!simos!! Abre una 
reviste de :fotogra±·1a y "date vuelo"t 1.Tienes los millones de 
Dolares para equipar tu cernera con todo eso que es ' 1 ~til'1 e 11 in
dispensable"? No te dejes asustar por esos anuncios. Existe 
mucho equipo que es necesario, pero hay mucho que td lo puedes 
hacer, suplir o se11ci l lamente ig11orar. Por darte un ejemplo1 Un 
fuelle extensor para micro-fotografia. ¿Sabes para qué sirve? Es 
un aditamento con el que puedes hacer grandes acercamientos 
(:fotografiarle los ojos e una arana bi:zce> ¡Huy dtill Si, pero 
¿para qué quiero eso? ¿Cuantas :fotos tomaras como esa? Un médico, 
dentista, o:ttalmologo, biólogo, tal vez muchas. Perc td, produc
tor Hulti-imagen ¿cuantas? 

Lo primero que debes hacer es evaluar tu area de trabajo. 
Como productor de Hulti-imagen, necesitas básicamente los si
guientes accesorios: 

3 lentes u objetlvos1 un telefoto 1150 a 200mm. >, 
< 50mm. > y un gran angular \ 24mm. ) . También compra un 
lentillas de acercamiento, son muy dtiles. 

el normal 
juego de 

Un tubo copiador de diapositivas \no compres el fuelle). Es 
económico, te permite hacer "zoom" o acerca.miento a una diapo
sitiva o dianegativa \Kodalith>. Será muy utilizado a lo largo 
de este trabajo. 

Fuentes ertlf lclelas da luz. Dicho de otra forma, lamparas o 
:flashes <son mejores y rnás versátiles>. ¿Cuantos? 2 o tres, con 
un pequefto aditamento1 uno o dos "ojos o disparadores electro
nicos11. Estos son unos aparatitos sensibles a la luz de un 
:flash. Sirven para disparar otras unidades a distancia y sin que 
haya cables, sólo dispara el flash ''base'' con la cémara, y solos 
lo harán los siguientes. 

Existen dos posibilidades para conectar el flash a la cama
ra1 la zapata CALIENTE y la zapata FRIA. La primera es la que se 
encuentra encima de la pirarnide del visor, lo cual te permite el 
uso de flashes 11 automaticos 11 tcon variedades de potencia, del 
chispazo, etc.> La segunda es un enchufe que tienen las cémarae 
en un costado o al frente, Junto al lente. Es redonda y sirve 
para que se conecte un flash ·•externo'' o manual (se le indica 
con un "rayito 11 o una "X">. Ambas formas tienen sus ventajas y 
problemas. Pero en mi opinión, es un poco mas versátil el uso 
del flash externo o manual. Recuerda que la velocidad de sincro
n~a entre flash y cémara es de l/60 de segundo. 

Es posible trabaJar con un solo flash, pero 
fuentes ºrebotadas" de luz. Esto es asi: nosotros 
a la luz que reflejan lrebotan> los ob)etos. Esta 
propiedades de la luz. En fotogra:f ia es de mucha 
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ilumin~~ un obJ~to con un~ ~ala fu~11te d~ luz lateral, 
objeto tendra una zona muy iluminada y otra muy obscura. 

dicho 

Pero si le reflejas la luz con una superficie blanca mate 
<una cartulina ilustracion. por ejemplo>, verás que el objeto se 
ilumina del lado oscuro, disminuyendo el contraste de luz
sombra. Mientras mas cercana esté la superficie ref lejante del 
objeto, más cercana sera en intensidad a la fuente principal. 

Requieres de un triple flrne, Los hay de muchos tipos, for
mas y precios. Te recomienda que observes lo siguente antes de 
comprarte uno1 Primero, fíjate si el soporte es tan firn1e como 
para asegurar tu cámara. Segundo, todo el tripie debe ser muy 
firme <insisto>, pues habré veces en que no solo cargue la 
cámara, sino flashes, un lente grande y la mano del fotógrafo, 
entre otras cosas. Tercero, qu~ tan pesado es. Toma en cuenta 
que vas a tomar fotografias en exteriores. El cargar el equipo 
en una maleta es cansado. A eso súmele un tripie pesado y vas a 
terminar tus programas rendido. Aqu1 cabe mencionar algo1 el 
trípode <así también se les dice>, debe ser fácilmente adaptable 
a las condiciones que presente el exterior <las patas retrác
tiles y con seguros muy "seguros">. Cuarto, algunos tripies los 
hacen ''para enanos''. Sí, Lector, asi parecen, son muy chaparri
toa < 1. 50 a 1. 60 m ta. J, lo que los hace incomodes para trabajar. 
Perdoname si esa es tu estatura, pero es que para muchos - entre 
ellos yo- esta medida es muy bajita. Lo mejor es que busques uno 
que llegue al l. 70 m ts. para que traba jea más a gua to. Por ú l ti
mo, compra el más agua11tador y economice. 

Es muy útil para toma de gráficos, que te hicieras de una 
aesa de copiado. Esta consiste en ur1a base plana y blanca, que 
tiene un poste vertical por el cual puede subir-bajar el soporte 
para la camara. La gran ventaja de este aparato es que la camera 
estará en un lugar seguro y cas1 paralela a la superficie o base 
para el gréfico. Algunos ya los venden con una 1'ara~a 1 ' para 
fuentes de luz <focos de "restirador" azules>, lo que ea muy 
cómodo. Pero es posible hacer una ''casera••. T8 recomiendo que 
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veas una en una tienda y la .cop·.ies) luego 
que te la haga y listo. 

herrero 

Los accesorios que sigue.n no .son· .tan, v.i ta'les, pero sí sirven 
bastante1 

Los f 1 1 tros, 
hablare de ambos. 

Los hay correctores y creativos, después te 

Uno que es muy ütil es el flsshó•etro, Es un aparato que 
mide la intencidad del chispazo de uno o varios flashes, dándote 
la abertura exacta (la velocidad no, pues siempre asume 1/60 de 
segundo). 

El disparador rem.oto, ohlaote o .. shutter"". Es un cable que 
tiene por un lado un émbolo semejante a una Jer~nga, al empujar
lo sale por el otro lado un "fierrito". Tienes que atornillar la 
sa licia de 1 "fierri to" a 1 disparador de la cámara (¡Cuidado, no 
vayas a disparar la camera por accidente!>. Es flexible y evita 
que al momento de una exposición larga 1 se mueva la cámara. Es 
recomendable en condiciones de poca luz <en tripie> o en estudio. 

Boabl lis y brocha de pelo suave (de marta o camello> para la 
limpieza de cornera y lentes. Es recomendable el papel ''tisau'' y 
el líquido para lentes. Ambos en cualquier óptica los consigues. 

Pasemos al laboratorio de revelado. Lo primero que debes 
tener es un lugar donde puedas tu procesar las pe 1 icu las. Es te 
lugar debe contar con lo siguiente: 

- Enchufes de corriente eléctrica. 
- Agua corriente y desague. 
- Facilidad de limpieza 
- Y lo mas importante: debe poder oscurecerse. 

¿Oue tan obscuro/ Lo mas posible. Vas a hacer la siguiente 
prueba t En tu posible ''cuarto obscuro'•, tapa todas las ven ta nas, 
rendijas de puertas, apaga las luces y metete con una hoja 
blanca. Espera unos 5 minutos y ve la hoja. ¿La puedes ver? ¡Sil 
Entonces se esta metiendo luz por algün lado. Fíjate bien por 
donde y tapala. Espera otro ratito y ve de nuevo la hoja. ¡Ya no 
se ve! Bien pues ya esta listo. 

En toda casa comün existe un lugar que siempre es apropiado 
para estos menesteres1 EL BA80 (si tu casa solo tiene uno, 
espera la noche-madrugada, o sino ... >. 

Bueno pues, ya esta listo el cuarto (bafto> obcuro, ahora hay 
que equiparlo. Lo primero es un tanque de revelado. Los hay de 
metal y de plastico. Los primeros son mejores aunque son más 
caros\ loa segundos <los Paterson> son económicos, sencillos y 
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aguantadores. También requerirás de una luz de seguridatl. Ya 
venden una lémpara especial. pero así _cuesta de cara!! Se puede 
usar un foco de 10 watts rojo opaco <que hose vea el filamento> 
o una lén1ara sorda con un tapo11 de aerosol rojo. Comprate unas 
charolas pdra revelar papel ll/2 carta o 5x8l, cla1·0 que puedes 
sust1tuirlas por platos extendidos de pléstico lde los de 
f1esta.s> y co11si9ue unas bc:itella.s de plástico de 1/2 lit:t:·o, 
l~valas bien y deja las secar. Ahí guardarás tus qu1micos. Por 
ú l t irno tres ci:isas, uri terrnó1ne tro cor1f i'ab le ta lgun1~s tanques 
Paterso11 ya lo tr~e1)), u11 cronometro e reloj con segundero <los 
electronicos son e~celentes> y una probeta graduada. Es lo 
suficiente para ernpezer. 

Por el momento es todo. Como verás, la inversión es un poco 
fuerte, pero es eso, una INVERSION. Con el tiempo verés que se 
prorratean los gastos y t1asta ganancias vas a sacar. Pues bien, 

¡¡¡A TRABAJAR! 

3,2 TOHA FOTOGRAFICA 

Ah1:ira vam•:.is a "t•-='rnar 11 11.:i:a gr6:f1i::-os. EBt..:.i t:':!.s. a. .t"utc9raiiarloe, 
Es éste el principio .je dl9unos de los impactantes efectos espe
Ctdles. que luego veren1os. Para ir11os mas a la segura. es reco
mendable "sac:r1i.1.car" uno o do.9 i·ol los en pruebas. Un.a vez que 
se obtiene u11 resultado satisíactorio, debes repetir todo lo que 
hiciste bien. Revisa el equipo iotográiico basteo, que vas a 
utilizar: 

- Cémara lipo reilex, de formato 3Sn1m. 
- Lenle u obJetivcJ "n•.:>rn1al" con un )Uego de lentillas 

de acercamie11to. 
- Fuentes de luz. ya sean fotolamparas, flashes o focos 

de a 1 tr:• wa t tBge. 
- Filtros correctores, según el tipo de pel1cula y la 

fue11te de luz que utilices. 
- Mesa de copiado o un tripie firme. 
- Peli•:ula Kod~lith o diapositiva. 
- Tus graf ic1:.is. 

¿Ya esta todo: ¿Mo falta nada! Comencemos. Estoy í1ablando de 
la TOHA FOTOGRAFICA, No voy 5 hablar er. este momento del reve-
lado. En u11 pri11c1p10, 13 ton1a •je gr3f1cos e11 color o 1111ea 
muy p-3..t:-::•.:.: ido. 111 =is nc1 t•3ua 1. L~.:i pr i 1u12r 1.:..i que di:=:be.s 1"1ace1 es poner 
una base iirme, dunde apoyaras, y~ sea la mesd de copiado o un 
soporte para los graíicos, si usas el tr1pode. Esta puede ser 
una '"e.sa comónt u11os ba1icos o sillas. o el m1~mo suelo, 
es un poco inco1no1Jo. 

aunque 



Lo siguiente seré el poner tu "torre" de copiado Csi utili
zas el tripie>. Consiste en que lo pongas lo más derecho y fir
me posible1 recuerda que ahí estaré soportada tu cámara. 

Lo siguiente es que la pongas YA CARGADA con película en la 
base o en el tiple. Tienes que ajustarla y alinearla1 dicho de 
otra forma, el eje del objetivo de la cámara debe estar PEA• 
PENDICULAR a la supe1·ficie de toma1 la pel~cula debe estar 
PARALELA a la superficie del gráfico, de no estar así, pueden 
salir algunas 11 aberrac1cnes 11 e11 la fotografía, como puede aer 
que el centro esté en foco y los extremos no, o que el gráfico 
salga con 11 perspectivs 11

• 

Lo siguiente es ajustar y controlar la luz. Esto es de gran 
importancia. Consiste en que las fuentes de luz estén a la misma 
distancia del centro del gráfico, en que dichas fuentes estén a 
450 en relación con la superficie del gráfico, y en que no 
existan luces '•parásitas'' o indeseables. Es recomendable hacer 
es te traba jo en un lugar obscuro o de noche. Hablo de las 
11 fuentes de lu2 11

, en plural, pensando en que son dos, pero es 
poaib le que sean mas 1 cuatro por ejemplo, o una, lo cu a 1 es un 
poco más difícil, pero no imposible. Si tu fuente de luz es un 
so lo í lash, lo que debes hacer es !trebo tar '' la luz, ¿cómo? pues 
con una cartulina blanca o con un cartón forrado con papel 
aluminio arrugado. El primero rebota la luz muy pareja, pero ae 
11 come 11 algo de la luminosidad, el segundo rebota más luz, aunque 
llega a dar ciertos brillos indeseables. Ve la ilustración para 
despejar dudas. 

1 qp 
¡ ;Q 
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Vera~ que el carton no esta a la misma distancia que la 
f"uente principal de luz. Esto es porque adn el papel aluminio 
se come algo de luz. Para igualarla a la principal debes acercar 
la luz secundaria o de relleno -la del cartón- algunos centíme
tros. ¿Cuan tos? Bueno, te voy a dar una re lacion aproximada i por 
cada centimetro de separación de la f"uente principal al centro 
del graf"ico, será .5 cm para la cartulina blanca mate <la 1/2), 
mientras que para el papel aluminio sera de 3 a 2 cm. <l a 2/3). 
Mientras mas cercana esté la luz rebotada al objeto, más bri
llante será. Cuando usas luces <fotolámpares o focos>, el igua
lar le luz de relleno a le principal es más sencillo. Con solo 
~cercarlo y observar bien basta. 

De acuerdo, pero hay una pregu11ta que todavía no conteato1 
¿a qué distancie debe estar la o les f"uentes de luz? Depende de 
muchas cosas. Por ejemplo, no es igual la potencia de luz de una 
foto lámpara, a la de un í lash. Pero si te puedo recomendar · lo 
siguientet procura que el abanico de luz no llegue a la cámara, 
esto porque luego salen reflejos de los len tes en la foto¡ ni 
las acerques tanto que salgan en la fotografia. Entre unos 50 a 
70 cm, es suficie11te <hasta l metro es todavía bueno, pero pier
de f"uerza la luz>. 

Observarás que no menciono la luz la del Sol. Esto es por 
los siguientes motivos. Primero, la luz del Sol es considerada 
como la llnica luz 11 blanca 11

• Pero en las mai\anas de invierno, la 
luz es rojiza, lo mismo que en les tardes. En epoca de lluvias, 
pues ¿cual Sol? Lo que te quiero decir es que no es ten contro
lable, por lo que es muy dif"ícil trabajar con el. Segundo, pones 
todo tu 1'mercado 1

' para tomar gráficos a las 11 de la ma~ana, re
visas luz, ref"lejos, exposición etc. a les 13 hrs. o sea a la 
una de le tarde, ¡la direccion de la luz es otra! Entonces a re
visar todo de nuevo. Tercero, trabajar be jo e 1 rayo del Sol ea 
un poco molesto. Aparte de que acabas con un dolorazo de cabeza, 
insolado, casi ciego y bastante quemadito, el equipo f"otográf"i
co -sobre todo la cámara y las películas- pueden ser da~adas por 
el calor y la acción de los rayos solares. Aparte y por dltimo, 
cuando ya has hecho pruebas con luz artif"icial y los resultados 
son satisfactorios, cada vez que repitas las condiciones lo más 
semejantes posibles, el resultado lo será de igual manera. 
Con el Sol es muy dificil repetir condiciones. 

Ya tienes todo tu tiradero puesto, ¿que sigue? Le toma pro
piamente dicha. Aqui empiezan las diferencias de tomar Kodalith 
y diapositiva. Vamos a comenzar por la dltima, por ser ''más'' 
sencilla. Vamos a hacer un rollo de prueba. 

Cuando compras un rollo de pelicula ves primero que le 
"quede 11 a tu cámara, 1 u ego cuan las 11 ±~0 tos trae 11

, luego ai ea 
"para papel" o trasparencia, luego, pero muy luego vemos el ASA. 
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~Oué ee eeo~ 1·~ ya lo s~bes1 es el gr~do d~ eena1b1l1dad a la 
luz que tiene una pelicula, eKpre~sd~. en 11 9redoa'1 ASA o OIN. 
Hl.e11tras mayor sena1b1lidad tiene la pel1cula, mayor es el grado 
ASA/DIN de la misma. Por ejemplo una 25 ASA es menos sensible 
que una 41)1) ASA. Pero debes saber una cosa importan te, también 
mientras 111ayor es la sensibilidad, mayor es el 11 grano 11 de la 
pelicula. Se le di•=e 9rano .a l.-3s partículas fotosencibles que 
tie11e una emulsion fotograf1ca. E11tonces una 400 ASA tiene u11 
grano rnedio y una 1(10(• ASA tie11e un grano 1nuy grande, aunque es 
muy sensible. Esto lc1 rnenr::icno porque una diapositiva proyectada 
se ampliíica muchas veces su tamaKo, por lo que un grano, como 
el de una 1000 ASA se verá como lija, mientras que una 100 ASA 
seré mas tersa su imagen. Vo te recomie11do la siguiente pel1cu
ld: [11aposit1v~ de 1=ualquier marca. 100 ASA y para luz de dla. 

Esta pelicula es para tomsr en exteriores y los gré~icos a 
color. Para ti:.i1nar los gr.éíicos a lineas o los 8:fectos especiales, 
se usan otras que ya te 1nencionare. 

Tienes ahora un problema que resolver1 tipo de fue11te de luz 
VS tipo de película; Como repaso y resumen de lo que hay en loa 
libros, te dire lo s1qui~ntei Las pel1culas que dicen "luz de 
dia. 11 o "day li9ht" est.an balanceadas para este tipo de luz, lo 
que quiere decir que estan ajustadas para reproducir fielmente 
los colores baJo condiciones de luz 11 blanca 1

' l551)00 Kelvin). Por 
eitr.a parte, las que dicen "para lu:: de tungsteno" estén ajusta
das a la luz de los 11 foi::osº, •:> mo-2jor dicho, a luz con 320(10 
Kelvin. Bueno. enton•:.-o:.s si y•:> te rec1:1ni1endo la película diaposi
tiva lt.)I) r.3A. para luz üe d1a, pero tu vas d. to111ar tus graficos 
ce.in fotolamparas (5(10 watts) opdlin.ss lblancas), ¡_.que sucederá? 
Pues que la i"oto91·af.ta resultanle saldra· como rojiza. Si la 
fotolémpara es azul o con flash, e11tonces 110 hay tanto problema. 
Al contrarii::i, si tu peliculd es para luz de tunqst~no y la tomas 
con flash o lan1paras azules. entonces la iotografia se vera azu
la.ja. En las pa1te.s "•::úl•:it· p1el" p1:.ir ejemplo. se vera com•.:> mora
do. ¿Que hacert Es aqu1 donde se usan los FILTROS CORRECTORES. 

El flash da un chispazo muy corto (1/2500 de segundo>, pero 
a lean za la misma "tempera tur.3 11 que la 1 uz de 1 Sol l 55000 K >. Por 
ser artificial~ constante y semeJante a la del Sol, es la fuente 
que més te recon1iendo. 

¿Oue es un filtro fotogréílco~ Con10 eabr~s, un filtro de 
a9ua, pcr e)emplo, d•=Ja pdsar .sólc• el a9ua. las basuras, piedras 
y algunas subsla11cids que estén diluidas e11 ella, seran dete
nidas por el .filtro, o sea, ser3n "f1tradas'1

• [•e igu.31 fi.:irnia 
actúan l•.:>s filtros f1:.itt:•9ra1·ic1:•.s. Un ±·iltro de color deJ.s pasar 
la luz su 1nisr110 color, la.9 dem3s seran "filtr.9das 11

• 1 .. Bueno y eso 
quer Pues con1b sabr9s, el 0jo ~1umano es u11 apa~ato tan bien 
h.:cho, que nJ. los 1aµan12.'::)es han p•:,d1dc.• i9u.alar lo. El ojo 11 a)us-
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ta 11 au 11 pal!cula ~oto9rc1fica'1 automaticamente. dependiendo de la 
luz ambiente. Co~a que no hace la cámara. Entonce9. un iiltro 
pa1··a peli:cula de luz de dia, que 9erc1 util1z.3da con luz de 
tungsteno, filtrara y a]ustara dicha luz hasta hacerla parecida 
e la del Sol. Ese es la funcion del filtro llamado CORRECTOR. 

¿Cuales so11 esos fitros y cua11do usarlos? De acuerdo, tu 
película es 11 luz de día 11

, tus f·uentes de luz son fotolérrlparas 
opalinas o :focos de "c.ssa" de 9ra11 wattage <100-200 watts>. El 
filtro a usar es el \118•) Al para las primeras, o el 1#80 Bl pare 
:focos. Son filtros azules. Si la pelii..::ula e.s para tungsteno y 
tus fuentes son flashes o !emparas azules, e11lonces usas el 
fil tro ( #85 B > • 

EKisten otros filtros y otras fuentes de luz, por ejemplo la 
de los tubos o ''luz fr!a 11

, para los cuales se requiere un filtro 
violeta, pero no es muy frecuente, en la toma de gráficos. Tengo 
que aclararte algunas cosas1 Primero, las nomenclaturas de los 
filtros son segdn Kodak. Segundo, no son solo éstos los filtros 
que hay. EKisten también los CREATIVOS, para efectos especiales 
Y los que llaman ACCESORIOS. Estos son• el UV o ultravioleta, 
que ademes de filtrar los rayos ultravioleta de la luz solar, 
protege el lente eKterior del objetivo. Y el Polarizador, filtro 
que sirve para reducir reflejos, enrriquece colores y ''limpia'' 
de luces indeseables la toma. Te recomiendo que los compres. 

Bueno tu cámara está lis ta, tus g ráf leos también, al igual 
que tus luces, etc. ¿Oué fslta? Pues hacer 11 clic 11 y· ya. Ajustas 
la cámara a que quede enfocado el formato de trabajo del 
9ráfico. Ahora que si el mAKimo acercamiento del lente 11ormal no 
llega a. enfocar la superficie deseada, entonces hacen su apari
cion las le11tillds. Estas no son 1nas que unos lentes que se 
adaptan al frente del ob)etivo, los cuales por su :forma, 
permiten el enfoque en un actn·1:·am1ento 9rande. Bueno, todo esté 
listo, ¡Ah! un momento, revisa en que ASA está ajustada la 
ca.mara. Debe coi11c1dii: con la de la pel.icula .. !,.t{a? Ahora si, pon 
el primer gráfico en la base, enfoca, cuando usas luz de tungs
teno puedes usar con ca11fianza el expos1metro de la cámara. Pero 
si usas flash, revisa que dice el dial de exposicion que 
tiene cada unidad. En el encontrares una relación distancia-
9rado ASA que te da un diafragma correcto. Mide la distancia del 
flash al gráfico y ve qué diafragma te pide. Recuerda que vas a 
hacer pruebas. Entonces vas a abrir y cerrar ''pasos'' en tiempo 
o dia~ragma <expresado como ''f''>, pero toma como base esa lectu
ra. Si utilizas un flashometro, entonces deberás prenderlo pri
mero y ponerlo en el centro de la toma¡ luego dispara los 
flashes. El medirA la intensidad del chispazo y te indicará que 
diafragma usar. Igua 1 que el en ten ior caso. toma es ta lec tura 
como base. 



Ahora si, si.::.1 l.; . .t . .::i l t. a •.::tue ha9as 11 c l 1c 11 • Dispara. 1.::or re la 
peli1.::ul.~ y estdr9.s ll8t.o p.:::ir:i la s19u.lenti:::. Ca::i1 si.emp_i·e la 
primer f1.:.iti.:;11;¡r.:a.f1a. de c.::i.d.:a roll1..:. :sale 111.al la. mitad. pór lo que es 
bueno toh1dr 2 o 3 vece~ ld m1sm3. Abre ó cierra un pdso, 91. usas 
ílasti ent...:nlces espera un n11:.1mi:nt•:1 p.:ii:.:3. que "car·1;iuen 11 y la ai-
9u1ente. ANOTA TODO LO QUE HAGAS, as1 sel'd m6s fácil llegar a 
una conclu:.ion si al9c.1 sdle mal, y, claro este, si todo sale 

ya sabe.s ccm1:t fu€. 

Asido;, "fá<.::il". 

Buo;,no pues, ¡¡A TRABAJAR!! 

¡,s., Ya ac:-:3.t•as te?! ¡¡.:Tan rapido·i· ! ! ¡ Pet·.fec to? Ahora a re ve lar 
tu rollo. tPerdon, que dices? Revelai·lo tú, mira no lo reci::imien
do, puesto qu•c: el 11 k1t'' d~ t·~velado proceso E-t:.. es rnuy· caro y 
ccrnpl1•.::3d•:1. 11i.r~. en 1.-=i r_..39111.:i. 2'5b del libro "El F-•lacer de Foto
•Jraiiar''; editado por K·~dak. se requieren hacer~ pasos en labo
rato.:.ir10,de lc•s cuales el último <"bai1o de inversion"), es el mas 
delicado. Los dem~s <7 pasos mas> los puedes hacer d la luz nor-
111al. pero son en ti:1tal 11 pas•:is. La c:omplicac1ón empieza en •::em
prar el "J.i;it". pues •=•.:.iI11·.:i te di.Je ~s rnuy C3ró, lue9 1..:.i 1-'3 vida de 
los qu1micos es muy Cr~rta y por últin10, una Vdrl~ción en las 
ten1peraturas de slguno •Je ell1~s, ect1dra todo tu tr3baJo a per
der. Entonces 8S meJor. ni.as b.:;:i.-.:sto y mds se9uro que lo lleves a 
revelar a un ldbo1ato~J.1.:.i, 

Si te voy ~hablar del pro.~eso. p11es es bueno co11ucerlo. 

¿'1'af ¿('•:imo quedar·:)nf Al9unas t"dtales, otra-'=! ru::i.s '-' rr1>~nos y 
otrd.s BIEN. ¡ ¡1=' 12rie•.:t1:J! ! ~:1 n1119una te gus.ló, a1'!..sl1zalds porqué 
est6n mal. Si. est~n •.:>bscur~s ó •.::la.ras. mas 11 quemddas 11 de un 
lado que de otro a chu~co el grdítco. ¡Corrigelo! V si salió 
muy, muy blen una. o .!porque no:· v-::tr1as, revisa tus enota•::icnes 
y p•.:>n tod•:) 1.:;01r1•:1 dicen y s•.Jbre esa a tr.3ba jar 11 en serio" <¿,!_Pues 
que te 1~.'-3t9b--38 riend•...:.•. L .. ~~·.:tc.•r >. 

¿Ves ahora pórque rso es ocioso tla•~e.r unos rollos de prueba? 

Bien. :thcir.a van1c•s 9 tomat l·.:.is grafic:os a linea. 1:;º"''=' te dije 
en u11 prir)c1p10. esta lon1a 110 di.tiet·e 1nucho de la toma de color. 
Pero no es iqual. La primer gra11 diierenci~ es el tipo de peli
~ula que se va a usaL. Esta e~ la KODALlTH tipo ORTHOCOHATICA 
•je 35 mm. < t.1p1;1 3). Wu.iere de•..::tr que es una peltcula cc1 n emul
s1on sensible S<,j}O a a l9unas: -f1·ecuenc1ds d•.21 1.=!~pectro v1.sibl.:, 
lo que la hace tener u1·1 grado ASA 1nuy baJo lsu se11sibiliddd es 
de ~a b 9r::3d•:t.s A3A). Es de .3lt•:i contra.:i.te, o s~a que no capta 
lós medJ.OS tonos o 9r1s~s <luego veremos que esto no es tan 

cio::.r: to). Lo dn ler 11.:01· t1 :;te •:onsig•.:1 una .serie de cambios ~ue hay 
qui:: ten~r: en ·::·u~ntd. 1:.. . .Jr eJer11pl•:i: ~1 ser tdn poc•:.i sensible, re-



quiere de ffiUChisima luz parauna buena eKpoaicion. El uso del 
exposímetro de la cémara tcua11do se usan lámparas> se hace muy 
inexacto, lo mismo que un flasl1ómetro. Muchas cámaras tienen 
como grado menor de ASA al 25, lo que está muy lejos del grado 
real del Kodalith. Tambien se requiere de un quimico muy "duro" 
para su procesado. Eso sí, este procesado de la película es mu
cho más sencillo que el E-6. 

Lo primero que debes hacer es un rollo de prueba bajo tus 
condiciones de trabajo. Esta pel1cula la venden, por lo general, 
en ''latas 11 de 100 pies <30 mts> por lo que debes cortar un 
~edazo y hacer una carga de unas 10 exposiciones aproximada
mente <40 cm. más o menos). 

El siguiente párrafo es para quienes no saben hacer un rollo 
o caga. Si tl.1 ya sabes, te lo puedes brincar. 

- Vas a requerir un cartucho, magazzine o chasis para 
pel1cula len algunas tiendas de fotograf1a venden unos de 
plástico>. Algunos de metal no se pueden destapar sin que 
los daftes. También necesitas unas tijeras con buen filo y 
una cinta adhesiva lel aask\ng tape es el mejor>. 

- Bien, enciérrate bie11 e11 tu cuarto oscuro, prende tu luz 
i·oja y apaga la blanca. La lata tiene una cinta adhesiva 
que fija la tapa, qu1tala y veras una bolsa de plástico 
negro. Saca la pel1cula de la bolsa y busca el extremo 
<viene pegado al rollo con otra cinta adhesiva>. 

- Ahora corta un trozo suficiente para 10 fotos (40-45 cm. o 
el largo de la punta de tu dedo medio estirado, hasta el 
codo> y "encarréta lo". ;_.Goma'? Prime1·0 desarma el rnaga
zzine y saca el carrete o eje. F1jate que tiene un extremo 
con una saliente. Ese va 1'pera abajo 11

• Todas las películas 
tienden a enrrollarse hacia le emulsión, ella va hacia el 
carrete. Sujeta este l.1ltimo con la meno izquierda. La 
pel!cula va hacia la derecha y enrrollala. Dejale una 
1'colita 11 y mete el rollo en el cartucho, ciérralo bien y 
ye l¡ojo! Le pelicula sale hacia la derecha>. 

- Por último, a la colita le vas a hacer un corte especial 
para hacerle una pesta~a para el arrastre de la cámara. 

Va sólo hace falta cargar la cémara con el rollo y 
en la mesa de copiado o tripie. 

po11erla 

Bueno 1..'t ahora qui hacer:' En el •=aso quia uses lámparas, 
ajuste el ASA de la cam3ra a lo 1has bajo. Como te dije antes, 
algunas llegan hasta 25, por lo tanto, debes hacer una conver
ción, hasta llegar a el ASA 3 o 6 lalgunas personas dicen que 
toman como ASA del Koda l i th e 1 "O">. De es ta :for1na tendrás un 
parámetro APROXIMADO a la exposición correcta. Esta converció11 
se hace a.si i 
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Vamos a suponer que con tu iluminación obtienes una lectura 
de exposición de f/S. 6 y l/60 de segundo para ASA 25. El 
s1guie11te grado me1)or es 12 (recuerda que en fotograf1a la dife
rencia entre un 11 pdso'1 superior o in~erior es el doble o la 
mitad, r.:spec t l vamen te l. Si tu ABRE3 un paso el d iaíragma l f /4 >, 
entrara el DOBLE de luz, por lo tanto seré esta una eKposición 
"cc•rrecta'1 para ASA 12. Para un 1;¡rdda 6, f"/2.8 y 1/60, .'3 grados: 
f/2 y misma velocidadi 1 ASA: -f/1.4. Lo mismo sucede con la 
velocidad: f1S.6 <ahora este quedara fijol y 1/30 para 12 ASA; 
µ-:ira b 9r'3•jos, lfl5; 3, 118; 1, 114; ''O"', 1/2. Es st::nc1llo. ¿no 
crees~ 

Según las 
d1aíra9ma o 8 l 

cond1c1011es que se te presenten, 
tiempu tde pre±"'erencia el tiempo>. 

doa)a fijo el 

At1·~ra 1~ue si lo que usas es UN flash. recuerda que 11ecesitas 
reb•:>t~r 1-:t tuz e1\ una Cdt·tulina blancd o .f1:.1·rada co11 papel 
alurn1n1r.:i art·uq-sd<.::i, Aei v~s e tener una v=iit~iable masi distancia 
er1tre graílco y ~artulina pare relleno de luz. La relación 
aproximada entre las distancias de la luz principal y la de 
relleno es~ 1 a 1/2, para carul111a mate y la 2/3 con papel 
alumin11~. PeL·•:i pe.ir des'::lrac1a, esto no siempre es exacto. Debes 
ha~er pruebas la eso vamos>. 

Con dos ílasties la cosa es mas se11~illa. Colocas las dos 
unidad~s lu11a ld conectas a la cemara y la otra a un disparador 
lndlambr1coJ a la n1is1nd d1sta11c=1a del ce11tro del gréfico y a 450 
Las dos fuentes~ las d1st.=snci.as -:-11 ·~raEir::o y el "flashazo" es 
1':1ual o muy serne:¡ant·~. Lt.:• s1gu1~11to::= es disparar y probar. 

Tu c6n1ara est~ lista, 11:.i mismo que el grdf1co y tus luces. 
En1p1eza a disparar co1n¿11=ando co11 lo mas lento <s1 ma11eJas velo
cidad> o lo mas abierto <s1 m3neJas d1aíra9mas>. La prin1er toma 
rep1tela lo L ve1::es, pues si-:mpre .sale velada una rni.tdd. Cierra 
un ''paso'' de diafragma o acelera la velocidad y toft1a otra, asi 
t1asta termtndr <anot~ t0d·~ lo que ha9as, asi cumo las condicio
nes e11 que trabaJabJ. Al•JUnas can•9tas, o mas bien el 0bJetivo, 
t .. ; perrn1 to:n 
¿,ber tura -=i. 1 
equ1vd lenl8 ,3 

un s1stern;ii que 

U.S-~L "111>2dLCIS ~·-;j:~O..:.·S". e!-::;;tQ es :3.Sl: 1.-;i .s19u8nte 
i15. e ~s ~l f.·~. p~r·~ en n1ediu t1ay un sem1paso 
±1'"1.":": •• (Jtra.s -sob1·e tod1~ las muy v1eJita5- tienen 

sistema se le 
te pi:::1·1n1t>2 usdt" d1a1ra9rnas "in1initesin1ales". El 

con•::ice c:i:Jmo COHPUR. te pei: m 1 ten usar medios 
p;::,5,-_.1s, •::uor to de paso. oc:tav1:1, hfJ.Std inf1n1 to. 

Con un flash pon tu luz de relleno a la distan...::1s que marque 
la relacc1on ,~ue te di <61J cm el flash, el carton estara a 30 o 
41~ cm, seqdn sea cartul111s mate o alum1n10>. Sigue todo 19ual, 
peri:. cu.13ndü t-eVe les, ':!!S muy pt·obab le que una m1 tad sa lg¿,, bien 
~xpues t".:t y ld o tr.'.:l muy e lar a. Ahora n~cesi tas t•:>mar come base la 
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lectura con la que salio bien _la mitad e Lr'acercando la luz de 
re 1 le no al gi.~ef ico. De nuevo a ·.re,/e ia·r y revisar. 

¿Y.a terminaste? .!.Anotaste todo·? Bien, ahora a revelar tu 
prueba en el cuarto obscuro. El proceso viene después, en loa 
próximos perrafos. Por el momento te mostrare cómo queda un ro
l lo de prueba ya procesado: 

f/2 f/2.8 f/4 f/5.6 

Aqui las condiciones de luz fueron asi: 2 flashes de estudio 
<Strobonar> a 60 cm de distancia. La primer toma fue la mejor 
expuesta. Se uso l /60 de segundo con un f 12. Pero los de ta! les 
muy finos se llegaron a 1'morder' 1 <se sobre-expusieron, 
espe~ol>. Se puede cerrar medio paso pare captar esos 
tos. 

en buen 
de tal li-

¡¡Esta es la HEJOR exposicion para este caso, por lo 
es INVARIABLE! 1 

tanto 

3,3 PROCESADO DE PELlCULA FOTOGRAFlCA 

Bueno, una vez que ya tomaste tu rollo de prueba de DIAPOSI
TIVA. Ahora lo debes revelar o procesar. Va te habla comentado 
que es mejor pagarle a un laboratorio para que te lo revele, que 
hacerlo en tu cuarto obscuro. Sin enlbargo es bueno conocer un 
poco mas del lldn1do proceso ''E-6'', 

Evidentemente, lo 
En cualquier tienda de 
Llegando a casa tienes 
bien las di luciones 
equipo: 

primero es comprar el "kitº de revelado. 
foto9raí1a lo pides asi, como proceso E-6. 
que leer bien las instruccio11es, conocer 
y tempera turas. Ahora prepara todo tu 

-Tanque y espiral para la pelicula. 
-Termómetro y un buen relo) <de preferencia un cronómetro>. 
-Una Probeta. 
-Agua caliente en una cubeta grande lvas a calentar los quí-

nlicos en ella a ''ba~o Maria''). 
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-Botellas ci-= pléstic:o limpias y ao.c·as. 
-Ti )eras y por ll l timo ·< ·,, ·<' . 
-El bai'\o-cuar to obscuro, e1; c::.mp l:e ta' obscuridad (apaga l u cea 
de a-=guridad y las de afuera:··de'l cua·r,,to,, 109icamente la de 

adentro también l. <.·:. · .-. " .. ·, .·, 
' .. . - -·. ' - _. , > - :~.,-_ 

El priu1er paso es meter en; .ia.1e1~pir1á1·\ra.'pel!cula. Ten cui
dado, pues se puede dahar la eníu ísyo.n, :¡ai 'i,;, raspas o la agai·raa 
con las manos sucias. Cierra e·1 -~~-~~u;~· .. :\".Y:. --~-h~r~ empiez·a lo bueno1 

- ~':.--_:; -~" r .· -:·:::·r;:-_ :.--~;·." --
l.- Primer revelado, duraciió1Í:;,:7 1·minutoa a 37,so.;:, con agi

tación cada 30 segundos. 
~.- Primer lavado del minuto a 33.SºC. agitación igual al 

anterior. 
3.- Segundo lavado, igual al anterior. 
4.- Ba~o de inversion, 2 minutos, a 33.5- 39oc,. agitación 

le11ta cada minuto. 
5.- Revelado~ d~l color <apartir de aqu1 se puede procesar a 

luz ambiente, pero es meJor usar una luz muy tenue>, 6 m111utos a 
37.aoc. agitación cada 30 segundos. 

6.- Acondic1onad¿r, 2 mi11utos, 33.5-390C, agitación lenta. 
7. - Blanqueador, 7 minutos, tempera tura igual, pero agitación 

cada 30 segundos. 
8.- FiJador, 4 mi11utos, iguales condiciones en temperatura y 

ª'~ i tación. 
9.- Tercer lavado, con agua corriente. De 5 a 10 mi.nutos. 
10.- Estabilizador, l minuto a 33.5-390C, agitación cada 30 

segundos. 
11.- Secado, 10 a 30 minutos, temperatura an1biente. 

Como veras es complicado el proceso. ~és no es imposible. 
D12bo mencionarte que tú pued~.s llegar a "forzar'' un rollo y con 
sub o sobre-revelando comp~nsas el forzado. Esto es asii tienes 
un rollo ASA 400 y lo expones a 8(10 ASA (lo 11 haces 11 más sensi
ble>, e11 el procesado disminuyes el tiempo del revelado <lo !or
zas> y ya. Eso si. s~ estalla el 9ran0, o sea que se hace más 
visible. 

Este proceso es 81 E-b que describe el libro "El placer de 
foto9l.·f1dr" edi.tadi:i por Kodal{ (pp 256>. Mas no es el ünico, con 
el t.tefi1µ0 8e han cambiddo pasos, acortado tiempos y han salido 
~l fi1er~ado otros procesos <unos n1as sencillas que otros) de 
otras COfi1pa~ias los cuales vale la pena conocer <por eJen1plo el 
de Rousell, FuJi, AIJÍ~, l-'dlt::.•rson, ele.>. 

Corno ve9, si i:s Ut1l s~berlo, per•:• l.ll.:5i.sto, es r118JlJ1" y mas 
barato ma11darlos revelar. Debo darte u11 conseJo, p9ra saber si 
tu9 rollos est~n bi.en procesados. F1jdte en los 11 te.stigos 11 que 
vi.ene11 1n1presos en los bord~s de la pel1cula. Son los números de 
la emulsión, algunos pu11tos d~ colores u otras cosaB, depende de 



la marca de película que uses. 

Algunos laboratorios ee-niegan a revel~r cargas, pero no te 
asustes. Aparte de que son muy careros, hay muchos laboratorios 
que s1 lo hacen y hasta mejor. 

Ya que conoc1st8 el revelado de diapositiva color, ahora 
vamos a procesar el Kodalith. El proceso es mucho más sencillo, 
pero no te conf!es demasiado, tiene su chiste. 

La primer complicación que existe ea que casi no hay 
informacion sobre la película ni el procesado. La segunda 
complicación es que el químico es muy agresivo, por lo tanto hay 
que tener cuidado con los tiempos y la exposición correctos. Por 
lo demás es muy sencillo l¡Ah vaya, menos mal!>. 

Para empezar, necesitas lo siguientei 
- Tanque con espiral. 
- Reloj o cronometro. 
- Termómetro. 
- Probeta y tijeras. 
- Cuarto obscuro~ 

seguridad. 
pero se puede tener prendida la 1 u:z de 

Primero hay que comprar y preparar el qu1mico. Se pide como 
químico para Kodalith (lógico). El "kit" trae 2 botellas o .so
bres, para hacer dos galo11es de quimico. Su duración es corta, 
pero tll puedes hacer lo durar mas d~ muchas formas, la primera es 
que no prepares todo, sino lo que vas a usar. El proceso es aaít 

l.- El quimico se compone de dos partes, 11 A 11 y 11 8 11
• Primero, 

si son líquidos. debes diluir cada solución por separado. con 
agua en proporción 1 a 3 o l a 4. Esto quiere decir que l parte 
de qu1n1ico por tres D cuatro de agua. ¿Ya? Pues ahora mezcla 
las dos diluciones ''A'' y ''B'' y ya esté lista la solución de tra
bajo. Sl son sobres y el quimico está en polvo, lo primero es 
que debes hacerlo liquido. Puedes diluir el contenido de cada 
sobre e11 3. 8 litros de agua y tienes tus dos parte.!:::I 11 A' 1 y 11 B" ya 
diluidas. solo debes n1ezclar dos partes 1gudles de cada una y ya 
tienes tu qu1mico de trabajo listo. 

La dilución 1:4 es n1enos a9resiva y menos critica, 
tan to. te la recomiendo mds. 

por lo 

Si tu no quieres preparar todo el qu1m1co, puedes hacerlo en 
par tes proporciona les~ median te una sene i 11 a "reg 1 a de 3 11

• 

2.- Encarrela tu película y cierra tu ta11que <puedes prender 
la luz>. o si quieres. puedes ver el revelado con la luz de 
seguridad prendida y el tanque abierto. 

3.- Primer ba~o de agua c1~rr1~nte, unos 20 a 60 segundos. Es 
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bueno que 18 des unos golpecitos al tanque, para que se le 
quiten las burbujas de aire a la pélícula. 

4. - Vac.i:a el qu1mico en el tanque, sl lo di lulste i a ·3 debe 
estar 2.45 1ninutos, ·pero si lo hici·ste 1 _a· 4,· entónces u11os 4 
minutos. Temper·atura: 21)0C~ Ag1tacior1s C«;'n't·inuá. 

5. - Vacia el tanqu~. Levado con ag~a.6o~riente, 1 minuto. 
6. - Fijado, e 1 tio:ompo depende. del fi·jador: que uses, pero el 

mas 1.ltil es el fijado1· "rápido", .en 3 a.·5.mi11utos ya esta. 
7.- Ultimo lavado con agua y s~cad~. Se ·puede dejar secar 

~olgado o co11 una secadora de pe~o con poc6 calor. 

¡Eso es. todi::.1 t 

Revisa corno quedar•:>n. El rol lo d.e prueba te dara el paráme
tro a seguir. Compara la con la que te mostré a11tes. ¿Ves alguna 
que t1aya salido bien al lOOH? Bajo las condiciones de esa debes 
to1nar tus graficos a línea SIEMPRE. Tal vez var1es un poco 
<medios pasos de diafragma>, pero siendo este tu parámetro a 
seguir. 

As! se revela el"K0Jdlit~1. 

No s181hpre el meJ·~r cocinero es el que sigue 
la receta. ¿v~rdad2 Bue110, ya que nos sabemos 
Chepina'' para re 11el.3r l<i.:idal1lh. ahora vamos 
<tal vez nc.1s salga mas rico el "p~stel 11 >. 

11 paso a paso" 
le "receta de 
a modiíicarla 

Lo s1gu1ente es para rev~lar forzado el Kodalith, por lo que 
te recomiendo 1~ue no en1pieces con el. Prime~o mane)a y conoce el 
modo 11 tradic1onal" y lue91::i sigue con este. 

L~ vida ~ct1va del qu1m1co es muy peque~a t24 hrs>. ~e~o si 
:for=airios el revel3d1:• y lo "p1 loteamos'' (lo vas viendo •:omi:i y 
cuando revel~>, nos duraré mas y tendtemos un resultado més 
seg u re. 

Te dire có1no hacerlo: 
l.- Ta la pel.i:cula esta en el carrete o espiral, lista para 

procesarse. La met~rnos al tanque, pero no lo cierres ts-= hará 
con la luz de segur id ad pren•Jida J. 

2.- El qu1mico ya tiene 2 o 3 rollos revelados, o tiene 3 a 
8 dlas de preparado. En una palabra, está cansado. Bueno pues 
actfvalo aumentand•~ la temperstura. ¿1::uanto? A unos 31)-350C, 

.3.- 11oja la peli•::ula con a9ua. Ahora vac;ala, escúrrela bien 
y vac1ale el qui1nico caliente. Todas las ''fotos'' estarén tomadas 
baJo las 111is1nas circunsta11cias y la misma exposic1on. Ahora 
t•::idas se revelaran .t"•.)l"Zdda.s l•;JUal. "Sopea" o mete y saca el 
1.::arret~ cc•n la p~l11.::uld, r.::alculd l(J segundos y m1rala. ·!.N1_:¡ .se ve 
nada: Het.el.':l Y e.sp~ra otros 10 .segundos. Veela de nuevo. La 
figura se empezara a ver muy clara. Espera otro rato y observa 
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de nuevo. Si la eKpo~icion fue- correcta, ~e~debe_ ve~_que todo el 
fotograma ae haya eKpuesto lse yer~ ~egroJ~-~·¿Ya·? -¿C~~aideraa que 
ya? Lava y fija !cuando ya se termino de fijar:l~ pel!cula, esta 
se ve transparente en las partes que no les dio la luz>. Lo que 
sigue es igual. 

Tal vez te suceda que ya se ve muy bien la foto, con la luz 
de seguridad, pero a la luz normal se vea un poco transparente o 
con puntos blancos. Si la exposición fue correcta, entonces le 
falto revelado. La experiencia te haré poder valorar el Forzado, 
por eso te digo que no comiences con éste. 

Es también menester decirte que el calentar <activar> el 
químico nuevo o semi-nuevo lo va cansando rapido. Sólo hazlo con 
una dilución cansada, porque prolongas un poco la vida de la 
misma. Cuando ya este muy cansada, no es bueno seguir procesando 
con ella, pues te va a upintar 11 de amei:illo-caíé la película. 
Cuando empieces a notar que el qu1mico esta ya café, entonces 
deséchalo y prepara una nueva dilucion. 

Un punto muy importante. Habrá veces <muchas) en las que la 
Eotograr1a resultante no quede lOQ;; 11egra, que te11ga algunos 
puntitos o rayaduras. eero sirve de todas maneras. Esas raya
duras se pueden tapar con una p111tura llamada 11 ro)o opaco 11 o 
bloqueador. Es parecida a la pintu1-a Politec, soluble al agua y 
se aplica directamente sobre la pellcula con un pincel fino. 
Otra forma de tapar defectos es con un rapidógrafo y tinta negra 
sobre la pellcula~ pero esto solo se recon1ienda es superficies 
muy pequenas y de dif1cll bloqueo. 

3,4 TECNICAS EN EL LABORATORIO <CASERO> 

Lo siguiente son ''juegos'' que se pueden hacer en tu 
casero y que son de gran utilidad en la generación 
especiales y mascarillas aditivas. entre otros y 
muctlfsimo al programa. 

laboratorio 
de efectos 
que visten 

Entonces empecemos. Seré muy ~til una prense de contsotoe 
en registro 1¿7) ¿Oua es eso? iNo que ya estaba equipado el 
cuarto obscuro? Aunqué se oye muy rimbombante el nombre de este 
aparato, no es ni la 9ran cosa ni e 1 gran costo. Eso sí, es uti
lísimo. 

Te dire cómo hacer una y verás que no es la gran ciencia. 
Necesitas lo siguente1 

- Una tablita de madera o flbracel de 10 X 10 cm. Te puede 
servir u11 cartón~ pero aguanta menos. 

- U11a Hontura de registro. 
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- Un. pedazo de albanene med~o <90/95 g>. 
Un ~o~o de 6ó a 100 watts, de pre~erencia 

soquet donde lo puedas conec_tar. 
- Pintura negra mete y pegament~ r~siatente lel 

bueno). 

opall.no. Un 

Epoxy es muy 

- Po1· llltirno, herramienta para,cor.'.ta1· madera, rer,;¡la, lápiz y 
esas cosas. 

El primer paso ed que dibu.jes'·.en~~eJ·~cen.tro de la tabla un 
cuadrado de 5 X 5 cm y den tr_o~: .. -de ~ es_'te·, otro cUad1·ado de 4. X 4. El 
grande te servire para ubica~_ la .~entura y el segundo pera 
cortarlo. 

El se9 undo pdsü es c::•:.ir lai; e 1- c-uadro pequei1.o. 
ventanit.a en el centr·o 1je la tabla. Hazlo con 
pac1enc1.a. 

D8be quedar u116. 

cu.i.dado y con 

To:::.r cer paso 1 vas a pegar la füúll tura en la tab 1 ita, ub icándo
la en el cuadro grand~. Aqu1 hay que tener cu.i.dado, fl.jate bien. 
La n1ontura esta io1:mada por dos partes, una mds ancha que la 
otra. En ese par te ancr1a es tdn los cuadros o "pi.ns" para el re-
91s tro de la pel1cula. Esa es la que va d ir pegadd lve la ilus
tr'3c.tón). 

CJ C1 

"F•INS" 

Ya se1;: • .:;, el pe•:1a111~ll t~1. V:3::. u. p1n t.ar de ne•;lt•.:i la tabla. 
la tabla. 

Ya seca la pintura. Ahar:;i:. p•:.•r el lado contrario a la montu
ra pega un pedazo d~ ~lb~11ene que cubra la v~ntana, y ya est~ 

l 1s ta. 

V:smo.s a 
t nega tJ.vo'. 
me ter lo c:on 
la emuls1onf 

s3c9r un POSITIVO de un grs~1co en Kodalith 
En tu prensa coloca el Kodalith ya revelado, debes 
la.emulsión t1acJ.a arriba. ¿Como se sabe donde esta 
Es fac1l, mir¿ la pel1cula, un lado es opaco y otro 

77 



brilla. El opaco'.;es_.~a· ~mulS1c.111~ o.tr.a ___ f,:.~J.·:mc~.;"~a -P~n~i~lo en· la 
montura al cont~ar.i~~ ,de --~'~.m.o ~-~'o·. sea ·v-ol.i:éa-lo q-u_'7·:~_1.6 i'leaS 11 

al revés. 

Apaga las luce•· y~onectae1 :fo~o <no lo prenda~>. Saca un 
pedazo de película. Kodalith, cuenta 8 perforaciones y allí 
cortas. Ponlo encima del negativo··_en,la montura, con la emulsión 
hacia abajo Ciado claro>. Cierra la montura con cuidado, fíjate 
que no se haya movido ninguno de •los dos pedazos. Pon la prensa 
con el abanene hacia el foco y prendelo un tiempo <debes hacer 
pruebas para la altura y el tiempo de exposición>. Ahora debes 
revelar la pe l icu la, lo puedes hacer en vasos y debe ser 
piloteado. Se revela, lava, :fija y lava y ahora la secas, 
puede ser en la mano, teniendo cuidado de sujetar la sólo en 
donde están las perforaciones, o con una secadora, sujet~ndola 

igua 1. 

Ya seca, monta amb~a tne.9ativo y positivo> en otra 
de registro. Observalas a la lUz, se debe ver nergo 
cuadro, cuando mucho se veren unas líneas.muy finas al 
de la figura. Ese es un contacto en Kodalith. 

montura 
todo e 1 
rededor 

Pero 
del 

Estos son 
para que 

trabajo. 

unos ejemplos de positivo-negativo o 
lo veas mas claro, consulta las hojee 

aditivas. 
del :final 

--
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\ISIS 
Dl ~A 

Nti OUt 
3\BU.o!~Cl 

Hac:i: u11oe p_ai.·ra±"os tt:! hic.;: rnenc.ton de que. i=:l r~o.dalith ·puede: 
llegar a dar valores tonales. 'fe voy a décir como1 

Formas hay muchas y muy_ variadas tcada quie~ n1ata cuc~rachas 
a su modo, dicen pot· ahi>. Te dit'é sólo algunas. La ·p

0

rimera ~ 
tal vez la más compleja, pero que mas tonos te d4-_~o~ienza·· con 
la toma del objeto en película blanco y negro n~g,.t1va "tPlus X 
pan, Tri .X pan o T-11ax> y p•:n· .•::ontacto la positiva's en'· .:¡;;:eúcula 
Or thi:>croma ti ca t proceso de re ve 1 ado 11 norma 1 11 

> ~ :\~·:·.:_ :J~/> 

La segunda es tomar el ob,ie to con pe l !cu la KÓda:i .Cth EfÍ1 :i:.orma 
1::omún.- El gran cambio se da .:n el proceso, r8·ve--1:a.10·.;·co·n·,,/qui"mico 
para papel blanco y negro (J)el<thol o HCllO rebajador;·.:¡¿ '.debes 
pi lOtear. Te va _a qu-=dar en negativo:>, si· qu1"0·r-,;¡;,,-::., .. dia.po·a·l:tiva 
debes t1acer .el contacto. 

La tercera y tlltima que te diré es as.it toma la 'fotogra:f'1a 
normal en Kodalith y rev6lalo con el quimico normal, pero a 2/3 
partes di::l t1empo, lo lavas y fiJas, no terrninas el revelado. 
1"amb1en resulta si lo sub-expones, o sea que ci~rras uno y n1edio 
pesos en el d1aíragn1e d& la expos1cio11 fijada . 

.., 
- -----

' . ' ' \)\1\ -· . 
- . 

~., 

~ 

-. '. - ' \\~ "-d~ ...... \ ·> ', 
--- -

El 11 BaJorreliéve'' ~s muy ele9d11te. E~ el antecedente a la 3a 
dimension en fotografia. Del ne9ativo original sacas un positivo 
en registro. Después montas ambos tpositivo- negativo> pero 
secd11do ~no de reaistrc1 <que no e11tre en los pina de la montura) 
y '1posit1vaa 11 en.ótro péde20 de p~llcula, en la misn1a montura, 
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lo que resulte del fuera de re91stro <consulta la ho)a final>. 

¿Te imaginas un recuadro, logotipo o una mascarilla en 
''realce'' de la pantalla, que tenga sombra? Apartir del negativo 
de la mascarilla, logo o lo que sea~ obtienes u11 positivo común. 
Luego con el mismo negativo obtienes un positivo, pero ~uera de 
registro <igual, lo sacas de los pins> y la revelas 11 a medias 11

, 

o sea que la mitad del tiempo <mientras menos tiempo se revele, 
més clara ser~ la sombra>. El positivo com~n lo montas en regis
tro con la de la sombra y al proyectarse se ciara la idea de 
volumen <consulta la hoja final>. Al usar ésto con mascarillas 
aditivas, la idea de realce se aumeta más adn. 

A partir de ésto, ya tie11es un a1nplisimo espectro de posibi
lidades para tu programe. El 9ra11 ~eta está en saber combinar y 
usar uno u otro. ¡¡V eao que apenas ooMenzamos! 
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C:AP:J'.TULO 4 

"APLICACION ~EL ARTE GRAFICO EN HULTI-IHAGEN" 

a> Técnicas de colo~e~do para pel~cula alto contraste. 
- Plumon. 
- Tinturas s0lubles al dgua. 
- Pdnlallas adt1es~vas. 
- Expos1c1011 múlt1pl~. 

b) F1·a1~mentai.::1•:•n de r-•antdll.e. 
- Forn1alo bas1co. 
- ¿Qué y có1hó es una mascarillat 
- E;~mplos de n1ascar1llas. 
- Efecto ''REVEALS'' o adilivas. 



4, 1 Af>LICAClON OE. Al'lfE. GAAFICO EN"HULTI•lHAGEN 
. . -. .. . .''., ',. ·' ~: -. -. . 

Antes de co11t1r1uar. debo decii·-te• ~U:é· aP .. ~~~_t.1.1~'.;;'~d~-~'~aq~_l. J~as,--. t~'?jas 
finales son de mucha import.acia. Va--.-te_-~hab_i~,'._;d_iCho·_::qu'?!_-,la~ con
sultaras antes, o sea que ya las cono...:es. ·con·st6ntemen-fe'-te es
tare haciendo referencia a ellas. 

Sigamc•B. pues. 1.:_:c,mo ya =sabernos, la peLi:.c:ula. i'~odalith te da 
negros y bl311cos, e~tr1ctam~11te hablando. ?ero se pueden lograr 
una S8r1e de contr3stes no tan fuertes como el negro- blanco. 
Esto se t13•=e med1a11te el col•Jreado de la película. Existen 
varias técn1c3s, unas mas sencillas que otrast algunas dan mayor 
C3lidad y10 1~ama de colores, pero todas son muy dtiles. Vamos a 
ver ~lgunas: 

La prim'2ra y tal vez. la tn~s S811c1lls es ~l PLUHON. La pri
mer pregunta que ~e deb~ plar1te3r ~s ''¿que plumón, plum~n o 
m~rcador ussr~ 'fados, o casi todos los plumones para papel 
dejar1 unas ray3s que no so11 muy a91·adablas. Otros son de secado 
le11to y de olor n1uy_penetrante. Y existen otros que son ''espe
ciales para acetato''. L•e todns ¿cual y con10 usar? 

Como el vino "13. t11'2J•:>r prueb=s 0::9 tu prueba". Si, st.:ibre la. 
película Kodalith nial to1nada o sobrante, pinta con tus plumones. 
Tr.3ta con varios coloL·es tat11b1en. El m.:\s satisfactorio sera el 
n18 JC:Jr. 

Pero este trabaJo pretende servirte de consulta y de gu1e. 
Ta.mbien pretende ensef\.31·te 3l9un3s "trampas" para 1ne.iorar tus 
trabajos. ~·ues bien. lo.s plumones los d1.v1dr:• en tres grupos 
principales: los de t.•a.se a9ua. los de ..:tceit•E! y 11:;,s de acetato. 
Los primeros son l•:>S ''escolares'', vienen e11 estuches de ~ a 40 
plumo11es y Jos hay en muchas marcas. Los segundos son los 
llamados "marcadores". Sus c3ra1:teristicas son el olor penetran
te y que so11 de tinta permane11te. También hay varias n1arcas, te 
ofrecen la pos1bili1dad de 2 grosores de punta y 9ra11 variedad 
de colores. 

El tercer grupo son los ,je acetato. Pero su ueo es mas 
pecializado' 1 y no so11 tan con1u11~s. 

lleg-

De todos te recomiendo los de ba9e agua. Recuerda que en el 
proceso del Kodalith interviene mucho el agua, entonces estos 
plumones no da"an tnucho a la pelicu13 y, s1 es 11ecesario, se 
puede llegar a corregir u11 et·ror n1ás íacilmente. 

"!Jye' 
SC>ll l1=iS 

de•::ir que 

a ver ...• dices que los plumones d.a agua 
qua MENOS DA~AN la pallcula. ¿¿entonces 
SI se dai'\a ld pe l ii::u l.a? :·" 

8.2 

o base agua 
esto quiere 



Mira, to: voy .a expl.l.c:ar e=t.o mejor. La pelic:ule ±·otog1 .. d.:fica 
lcualquieral es muy delicada. Un qulmico sucio puede lastimar la 

'emuls1on rayandola o '1 picandola 1
'. En éste caso en que ~e va a 

pintar _directamente seibre la pelicula, puede e>-!istir una ra.ya
dura. Se puedo: l le9ar a "bota1~" la emu lsion tsi lo pintas por 
ese lado>. S1, pero si lo haces con cuidado y con materiales 
frescos (plumones nuevos y de punta suave>, ésto no sucedera. 

Bueno, entonces no.s limitamos a los plumones de a·~ua, pero 
¿cu~l es el mejor? Te recomiendo los Acuaoolor de.Berol, hay en 
dos gruesos, el plumon que es delgado y el ''marcador'' que es 
grueso <los llaman marcadores, .3unque son de base a9ua >. Con 
estos ~ltinios puedes pintar grandes superficies de una ''pasada'', 
o también puedes hacer trazos mas o me11os delgados poniendo la 
punta de lado. Son de punta suave y pintando 2 o 3 veces la su
perficie, da11 un color muy pdreJo. Es recomendable que pintes el 
lado del S•.:>porte pl::.stic•.:.>. No los recargues mucho, sino que 
apenas y roce la pel1c-ul3. Solo e11 caso de qu~ quieras un color 
mas obscuro, pi11ta por 3.mb•::>s lad1::>s. Ahora, lc.s colores nias 
11 dtiles'' por 10 visibles y faciles de n1d1leJar son el an1arillo, 
ndranJa, roJ1:.i y un pQco el d.Zul y verd•=: cidros. Consulta las 
hojas finales para que veas u11 eJemplo. 

Una desventa)a que se da co11 esta t~cn1ca es que co11 el tiem
po se va "des lavando" e 1 co 11.::>r, o sea que se va haciendo claro y 
t1ece que el Kodalilh s~ ve3 co1110 sucio. ·ren esto muy presente. 

Insisto en una cosa: lo mia.ior es que tt.l hagas pruebas c:on 
varias marcas y formas de pintar. En cada temporada escolar 
salen al nlercado nuevos productos, nuevas n1arcas y hasta colores 
Intenta s18111pre con ell•.:>S, tal vez con •:>t.ra marca i::ibtengas un 
resultado igual o n1ejor. 

Antes de pasar a la a1gue11te tecn1ca, debo recorda~te que 
l~s re·~las son p~~a v1old13~. er1lonces tal vez se vea mejor un 
rayado intenc:1on¿¡ 1 t..iUe un "pd.re)o" a medias. Tienes que e)(peri
mentar. 

La s1qu1en te téc111ca es la u ti liza.•::ic.111 de TINTURAS SOLUBLES 
e1) agua. En las t 1endds de fo to9 r 3f l :3. venden unos paquetes espe
•.:: i ¿s les d8 p1ntur.-:is . ..i.gu.::tles a las acuarelas, que s.l.rven para 
éste propos1to. Son n1ds o men1)s caras, pero son muy buenas. Otra 
fi:irma es la util1::.oc1c1n de '3111linas. Durante el procese, en el 
l.1lti111.:) lavado, se pinta la pel1cul:3 C•..)n anilin-9. W1lui.da en el 
agua. Los problen1s~ que t~ presenta ~ste ~1étodo son qu~ debes 
pintar· TODA la pelicula. Con lus plumones tu puedes pintar una 
parte del fotogramd, pero co11 est~ forma no es posibl~. Por ott·o 
lado, el color pue,j~ ser no 1nuy satisfactori·~ <hay que hacer 
pruebas d8 todos n1odos>. Una vai1ante es que uses acuarelas casi 
sin diluir. La apli.cas c1:.in pincel y y3, Asi. s1 puedes manejar 
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varios colores e11 un fotograma. A la hoja final pal"a ejempºlo. 

Ahora hablare de una muy usada1 las PANTALLAS ADHESIVAS. 

Acerca de las pantallas se puede hablar muchlsimo, pero 
vamos a resumir. Las pantallas tienen una grand1sima variedad de 
co 101·es, tonos y has ta tex tur.3s. Revisa un ca ta lago y ya veras. 
Las pantallas son caras, pe~o de una hoja ¿cuantas fotografías 
podrás pintar? Ahora, 110 es necesario comprarl-3s siempre. Con lo 
que te sobre de un trabaJo te resulta bastante tltil. 

Las pan.talles las d1v1d1~ en 2 9rupos1 las ''op:ac.3s'' lque no 
dejan pasar la luzJ, que a su vez las hay en n1ate y bi·illante; 
las transl~cidas <pdra retroproyeccion>; y las de ''Tonos'' o tex
turas. Las trdnslú•.::ldds son las rue)o1·es. pues e.stdn pensadas 
para proyección, ent·~11ces no se desvirt~d el color en pantalla y 
resister1 me1or el c~lor de la lampara. Las texturizadas son 
utilizad3S cua11do ld super~1c~e transparente del fotograma es 
muy gra11de y 9in detalles. De otra forma estorbar.tan y t1arlan 
confuso el gratico 811 pa11talla. Una gran ventaJa de las trana
l~cidas es que un Kodalith lo puedes pintar de much1simos co
lores, según tu pulso y i-equeri1n1entos del 9ráfico. En la hoja 
iinal esté uno co11 el color pareJa y en positivo, pero sobre un 
11egat1vo <u11 e11lietado. por caso> pudes ir colorea11do cada ren-
9Jon. 

('.ua11do uses ·~.st~ t>-~C1"11r:;3 es muy recomendable <casi indispen
sable> el usa de 111ontur~s de registro. Por·~ue los vidrios de la 
mon turd p1·0 t~98n a la ±o to9ra:f 1a y a la pantalla adhesiva. 

U11a 111uy ~e1n~Jante a la anter1or es el SANDWICHEO. lOué ee 
eso t ¿.C1:in que s¿. 1::ome )' d•::inde 1...:1 venden? S 1, la palabrita. es ho
r ror1:isa 1 per•:i a.si ~e le dice al montar 'Z.. 3 o 4. fotoi.Jraí1a.s en 
u11a misn1a mo11tura. ~~·arque es seme)ante~ F'ues porque usas una 
segunda peli1:ula para pl11t~r el Kodalith. Las grandes diferen
cias que guarda11 so11 las s1gu1entes: 

- No hay pegamento. 
- Tu puedes hacer el color y/1J textura que desees. 

Ya e.std mds intere.sante el asunto~ .!.noi' Vdm 1.;,s p1:ir partes. Un 
graíico ºX" lo puedes montdr Junto ci::>n un acetato de color. mica 
o con u11 tto~o de papel celoían. El color que obtendr~s sera 
pare)O y UN solo color les un~ bue111s11fia forn1a>. Tambien en las 
tiendas foto9rá:fi•.::as vend•2n unos "acetatitos" especiales para 
esto, vienen con unas perfr.Jra•::iones especiales para las monturas 
de re9 is tro (son conc.11:: idos r::omo "gel a tinas" de color>. Ahora, en 
nuestro mundo eMisten i11f1n1dad de texturas. ¿Ya viste de cerca 
a tu perro o gato? Si. el pelo, acercate con cuidado~ no se vaya 
a enojsr. lNo se ve interes~nte conio para pintdr tu Kodalith? 
Algo menos peligroso: Esa p1ec1rs. Lo mismo sucede con la pared 
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<n1uy parecido d ló de l1~s graf1cos a color 1 ¿recuerdas?>.· O esa 
t1oja de tamal oaxsqueMo <ho)a de plétano>. Toda textura que veas 
1nteresa11te íotograí1ala. Seguro que luego te va servir. En tu 
prc1 xim 1:i viaJe a la playa ve lr~·s rei lejos del agua. 5i los tomas 
fuera de fo,=o obtendras una textura especial y atractiva a la 
vista. As1 de se11c1 l lo .. ~C1:.1mc hacer un :t."0111:Jc1 d8 color·? Bueno, 
lo pr11n8r0 que hara.s sera un color pla111~. Vds a fotografiar una 
sup8ri1c1e d8l color -o colores- deseado <que t~ la puedes 
hacer p1nt3nd0la e11 u11e c3rtulina>, debe estar p~reJd y to1oada 
un poco fuer3 de ioco <queda rués pareJo>. La toma íotugrafica 
se h3.ce l•:,udl que con 11.:is r:1ra1ico.s a color. La .foto9ra~ia re
sultante la ''sandwict1eas'' co11 tu gréíico y listo lhoJa final>. 

Aunque suene log1co hay que dec1rlo1 La torna de colores y 
teKtures se l1acen e11 pel1cule diapositiva normal. 

¿Ouléres Til8Zclar varios ~olores o hacer degradadosl Bueno, 
~ntonces ¡¡Abran paso al copiador de diapositivas!! <a partir d~ 
aqu1 se estara usa11do cor1ti11uamente) 

Antes de proseguJr, d~bo decirte algo més sobr8 el cop1~dor. 
Este e.r.::•::12~c:.-rio- le11t·~ te permi. te h~cer una serie de jue9os con la 
imagen que resultan muy atr3ct1vos. Sabiéndolo usar puede seL un 
"C1.:>mpaund" en pequ.:i"'lo y cun 111r1ita1::-iones, pero un 1.::ompaund 
<en el s1guie11te capitulo. ·=u311do hdble de los ''efectos electro
fotogréiicos11 sabias que ~s u11 Comp~u11d>. Por el mome11to te diré 
que te pe11n1te p1nta1 el gr~f1~0 mediante otra toma íotogréíica. 
El copiador <c1 tul:•ü cop13Uor) const:3 d1~ un anillo 1::011 la ballo
neta o e11traJa para Lu c6111d1a. u11 d~af~~gma fiJO li/5.6 general
mente>, un ba1·ril pdra h~cl::?!r Z1:iom la1::erc::imJ.ent1:.is> y un soporte 
para la diapositiva ·~u~ sera cop1d1ja. Este sopórte puede girar, 
suo1r y baJ3r. Tie11e u11 ac1·1lic1~ opal1110 que ha~e difusa y 
pare)a ld lu~. Po~ e11de iequ1~res de u11a buena ~ue11te de luz. 
¿Clué íuente: Una de 13.s .~i....:r...Jslumbr3rJ;;,s, flash e• lémparas. Pelicu
las y í1llros segú11 iue11l8s de luz. P~ra ev1tart~ may0res pro
blemas te i·ecom1end':J qu8' t1d9as 1<.:• 819u1ente: 

Co111prate un f·~·::o d~ 151) a 21~1:1 Yatts y ut1liza la p8l!cule 
Oupl laatlng. Es d1ap1:•s1tl.".'3, p:3r:'i luz de tun9sten•J y especi.al 
para copiar diapos1 tiv=1s. 3e vende en la tas de 11)U pies. Su 
sencibiliddd aproximad3 es 25 d 32 ASA -cambia de lata a lata
por lo que es tne)Ot l~e1· las instrucciones antes de foto9ra
.f1ar. Esta pel1cula se d·=:be tr::tbaJa1· bajo un :filtraje e::3pecial, 
el cual se indi·::a e11 la c~Ja. ~1 tu tie11es 1=abe=~l de color <am
pl1ador=1 de col0r> o compr9s los filtros par3 amplidcion de 
color, debes hacerle caso <da11 much1s~rno meJor resultado y menos 
d1storc1on del color>, p8ro s1 no. con el puro ~oco se puede 
trabajar y bien. 

El proceso de revelad•) de la pelicula ~ulicdti119 es el n11smo 
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qu-= ltl Elr.tha•.:::hrt:1me, el 11 E-t.". 

Debes aJust~r el A3A de tu camara con el de la película. 1'al 
ve:z tu 1..::d111..;sr,-:i 111.:> te119a en su dta l la $ensibl. li•jad 31 ASA, pcr 
ejempli::i •. !.1.:.iue ha.1;:eL·: AJústalu li:i m-:;,s pr1:>ximo posible y ya puedes 
traba)ar. ~·3r~ u11 meJOL t&8ulta 1J0. pu&des h~ce1 u11a conv~rs~on 

.seme)ant.: a ld qu~ t·= i:xpllqu.: .-3nLes y as1 1.:al1::ulat' 111t:3or la 
expos1c1011. Haz und ca1··~3 de 24 íolografLas para pruebds, y a 
tr~baJar las EXPOSICIONES HULTIPLES. 

Una exp1:1s11.:1on 111últ1pl-= es, bdsic::;:mente, hacei.~ dos e r11as 
disparos ( t•.:imas> ~.:·11 ui-1 sc,l•:.i íoti::>grama. 'Esto es la base, pero 
debes de tener cono1=1n1ier1to preVl.Q de teoria del color. Aunque 
p.5rezr::a muy diflcl 1, no lo es tanto. Tú puedes obtener todos 
los colores 0je la i1aluraleza combinando solo 3 (hdbla11do de 
luz>. Esteis .s•:1n el rc1Ji:i, el .-.lzul y v~rde, llama•:J•.:>S ADlTIVIOS, 
porque al con1b1narse en cant1da1jes iguales, se va11 d1jiciona11do 
cu..;slid::i.des a la luz, hasta ll89ar al blanco (c:ual1dades como 
brillantez, te1nperatura, etc. J. 1:uando mezclas igudl ca11tidad de 
verde y rOJO, •:>bt.~ndrás el .-3marillo. (Jet verde y el azul, el 
1::ian. Por t.lltirn•::i d·~l azul y rcJci, el tr13.9enta. Estos son los 
llam~dos SUSTRACTIVOS PRIMARIOS. Cdda uno ctJrrAsponde, e11 for-

111a co1nple1r1enlari3 u 1~µu~std, a un pr1mar11~ ad1LLv1~. Bue1io ¿y 
~steo qu~:· Pu8.S b1e11, ·~uand•:i ~1ac:es una. primer exp0s1•:·1ón co1-i 
v>:-rde y lu~9·:• h.:Jces un,.J s~2·:1und::s r:·c1n t'•JJO, v~::is a obte11e1· una dia
posit1".13 .:im.:irilla. 31- ~:-:po:.nes un ±'•.:•ndo azul y la se9unda es ama
rilla, c1btendr'3e u11 to:ini:> de 9r1s <densiddd•.:s neutrasJ. Esto es 

un a.rma de d1.)S i 1 l•-•s, pues si 1·~ =.>.3bii!S n1dneJat. nr:> habr ~ •::o \or 
irnp<.:is1bl~ p~l ~ tJ. l-'>2tO si l1:i d~s·~·"Jnr.:n::·~s. puedes ten~1 al9unos 
problem-9s. T·.:idu es •::Uf':!StLC1n de pr~·..::tiG~. 

Buen•.:.·. -=s hacer una. pr1111e1· t:Xf.." .. )Sl•~1•:1n 111ú l tJ.ple: lo primeri:.1 e9 
qu-2 de1.::1da.:; qu·~ se •;3 ha t-1a•:: .. 2i.·. Un i--ondQ roJ•;) y· las letras o 
dibujo en bla11co, como ~1 de la hoJa fi11al. Vds a to1nat primero 
un fondo roJo. ya sed una ·~Gl3t111d roJa o que coloques un celo
fa.n .frente a la iuent-== dt! lu.:.. tl.ide la, exposic1°:in se'":)Un el expo-
s1metro de t.;;i i::amat·a. El dJ.3ii.·~·:.1111¿¡ •.:-st~ flJO. [1ebes m.anejat' el 
t1ernpo. 1-.Just.:i l:;i vel•:11::1d.;sd r>?quer1da y "1::li. 1="· NO CORRAS LA 
PELICULA. L18be.s h~-i..::e1· !o ::;i 0;iu1.;:nte ant.es: s1 tu c:.zi.111.ara tiene un 
siste1n3 dé d·~bl~ e:<pos1c1011, Jsdlr~ y ''corre'' la pelicula. Si no 
lo tie11e, e11tonces debes apretar u11 poco la pelictJla, esto es 
que la rebob1ne.s hasl::i qu~ se s1+::!11t.:J un poco .9.pt~etada. Lu~gc, 

en la parte in:tetior y d8l ldd•:i derecho hay un b•)to11 ( lla111ad•:> 
1'1::lutch" o liber-Jd•..:.·i_·). ~p1iet_.3l...:• y 1n.antenlo. t'.h...:ii·a si, "cot:r~" 

la (:oel1.::ul.::'i. Esta111os 11sto::; j:.•dt·a la sLgu1ente. V:l~ a 1.:~:iptar el 
~:odal1tt1 0:·:·:111 el lett·•.E!r•J •.:> d1buJ•..:.• e11 L•lanci:i, stn iiltr•='S y con su 
'=XPü~1c1e>rl r'=quer1rJ.·.:J <~.slc• S•.? l>: ...:· 1.)l'IC1 1::e 1:: 1: 0mc.• "rll.~t:'Jdu">. 1.:ei1i:e 
normal 1-::i p8il.•::t . .JJ.'9 y )'·.l e:;:.>l:'.:J. 



C·~mo SUPERE;.ADO i;:1 SUPER. EB to eB que a una irríagen 11 rea \ 11 la' ma taa 
un letrerr.:.i. Aqui le pr ilne.t.: exp•:>Sici.on sera la .cópia de le ima9en 
real y luego, con u11a segu1·1da exposicion -en una ibna obscura de 
la primer imagen- e:..:.pc.11\85 el letrero. 

Hacer un d8gr3dado de u11 color al negro, o de color a color. 
bueno, para el degr.ad.ado a neqro se hace lo siguiente: la :fuente 
de luz tie11e una gelatina de color, pero con un cartón negro 
tapas una parte d12l ac:ri.lico opalino del copiador. Pero no lo 
pegu~s mucho, porqu~ Sl.no se ver.a muy cortado el degradado. 
A le Ja e 1 •=ar lo:..111 ur1os 3 cn1 y rni.ra lo por e 1 visor de ld. cama re. 
E.st.a es l~ pr11ri~r 8:..:p1:,,s.1•::il.">n. la s·~9undd sera el letrero. Un de
graijado d~ color a •=olor, d8b~s hacer lo siguiente: le fuente 
de luz n'.:l tiene fillr•:is, pues ahoi.·a estaran en el lugar Uel cai.·
ton negro. Si te fiJas, e11 la t1oja final hay uno con ~ando 

verde-blanco-re>JO. Lcis filtros fu8ron el rojo y el verde, sepa-
rados en tr8 si, a n1ane1 a de que haya un espacio "ti la111.:0 11 • Los 
puse e 3 •.::111 del acri.l.ici:.1 y "t.:.!LIC 11

, la pri.mer exposici.ón. Lo 
demas es ttJua 1. 

Ya con n1ayor exp~ti.encl~ podr~s t1acer 3 o más exposiciones y 
lo·~rar fondos tan i.nteresant8s, como el de arcotris que tien8 un 
positivo co11 son1bra e11 la hoJa final. En ese se aµlico la teor1a 
de 1 ca lar. 

(!omo ves, no es tan d1!icl. l. 

C·:in .:.1 copiador.: los colores son más vivos que cuando usas 
p lu111ones o pantallas. Los usos son rnuch1simos, tantos como tu 

te lo permita. Pe10 debo menc1011art8 algo de gran in1aginac:1•=>n 
importancia: 

El colorear Kodalith co11 el copiador te resulta mes comedo y 
mas sencillo que con otras tec11icas, pero NO HAY REGISTRO. Esto 
qui.ere decir qu8 éll u11a secue11c1a de f·~tograí~as, sera n1uy difí
ci. l que co1nc1dan o que stcJ3n un ''mov11niento'' de in,ag~n, sin que 
haya. los llam'3.dos "brin•::os". [1e una a otra :fotogra:fi.a es casi 
imposible el obtener u1~ registro mds o menos preciso. F1or lo que 
esta técnica se re~uce ~l uso de efectos muy cortos ll a 4 
pasos> y én pro9rarn.a.s c.:011 form'3to también pequelio <.2 a 4. proyec
tores .? una p.:;,ntalla>. Si requ1e1es de "Koddliths pintados" o 
efectos esp8ciales co11 n1ayoL presici.011, requier8s de aparatos 
mas sof1sticad 0.:.is. Esto lu~9r:.1 se Jetalldi.·ci 1113.s aniplJ.amente. 

Debo ~1e11ci.onarte dos pu11to5~ p11rnero, este ''defecto'' ae note 
cu~ndo eres 1~uy exi.gent~. SQgu11do, cua11do el pro9rama es més 
qrande, se requJ.ete d.=...! mas d.Lnt:t·o p.;ira la producci.on, entonces 
ya podras utilizar 3paratüs 111ds sof1st1cados. 
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Te platicare una cuest1·~n muy importante- de~tro-de- la_ Multi-
1 ffi·3•3'-"'" Las MASCARILLAS. 

¿Oué es un3 mascarilla? ¿Para que se usan en un programa o 
apoyo v1sua i ·:· 

Los 9r6f1cos pttra las n1asc-3rillas los vimos en el c:apitul1:i 
2.. Son "manchas planas" neqras o roJas, sobr~ una superficie 
blanca. Al ser f1..'.>lO•Jraf1adas en pel1cula Orthocromatica, la 
n1e11che saldra tra1,Qparente y lo blanco sald~a 11egro <en negati
vo>. Est•.:> e~ uno 1na.s•.:.:at·1lld, una foto·~rsf1a éli alto contraste, 
que sirvo: pdra reserv:3t." =i:1na8, en±a tizsr puntos de a tenc1011, 
:t"r-39111entar la ima9en l in1a9·~n+::-s en 1111.::>aaico> o pard li11,_p1di: erro
res foto9~~f1cos <us•) 1n~y n1ezquJno y poco com~n>. 

Pa.rs es•.) son las rnas:c3t"lllas, para FRAGMENTAR la pantalla de 
proyección, se·J~n le cc111venga al n1e11saJe. El fragme1,tar quiere 
dec-ir qu>? "psr te" en ·z·:ina.s de luz y ne9ro la pantalla. Asi, una 
mascarilla puede reserv3r areas para la posterior proyección de 
una segunda irn~gen co1nplen1e11tar1a o tamb1e11 para se11c1llamente, 
modificat· el fc.ir111oto d~ proyec::cion. Esto es. cambldr el FORMATO 
BASICO. 

El ±·ormato bds1co es, en la Hulti-im.-3.gen, lo que la hoja al 
dibUJO. Es la =ond dond·~ se van a pr·~Yej=tar las 1mé1:Je11es. En loa 
me•jios audiovisuales pay~ctables 110 se puede hablar de medidas 
tan claramente comi:.i >2t1 un piz9rrc.1n, cuadre o •=ar tel. Es mas 
íacil hablar de proporc1011es. ·re11emos que nuestro fotmato basi.co 
seré de 1:1.5 o 2 x ~unidades. En esa Ar8d, qu~ pude ser tan 
9r-':lnde o ta.n pequeíia -se9ún la 1jistan.1.=1a de proyecci.on, pero 
sie1npre con las m1sn1as propórc1ones- es do11de el productor de 
l1ulti-11r1.~g~n pla!9maro su creatividdd visual, compln1entada por la 
.tjUdl tlV-:J. 

La n1asc~rilld t1en~ la í~culta•J de 1nadific~r las pLopocc10-
nes: de la i1ua·~e1). ~n pantdlla. La im::i9en pu~2de set~ da :2 X 1.5 o 
medio cu~dro~ de 2 x 1 o e1, u11 t~rcio. Pero siempre dentro del 
~ormato besico. F·ero r10 ~ola1n~nt8 se íra~111enta e1, base a los 
sub mult1plos d+= las propo1·c:1one.s. L.::i ira9menta • .::ion u reserva de 
Z•)J1~s pued811 ser 1J11 cuadrado o un rombo, un cLrculo, triangular 
o de focmas orgs111cas o no geom~tr1cas, como el perfil de un 
-s•11on, de pdli.:.•rnas. mano.o:; y mas cosas l.nfinitas. 

Para el n1eJor manejo del tema, dividire las mascarillas en 
•jo;, 9r;ond'-""' 9rup•:>Sr las. masc:ari ! la,;¡ SENCILLAS y las ESPECIALES. 

Dentro de las primer3s se e11cue11tran las que divide11 la pan-



talla (formato> con base en las proporciones b•sicaa¡ están tam
bién las de :formas geométricas 11 puras 11 :como .-i-os- círculos, cua
drados, rombos, tri~ngulos, óvalos, _etc. ·asi_ compo-.. las que ce~ 
rrigen errores fotográficos. · · · 

Las segundas son las que tienen formas caprichosas y que 
:fraccionan la pantalla de manera 11 ilcigic~ 11 o irregular. Como te 
decía, las hay con formas orgánicas, de letreros, mapas, logo
tipos. Se puede decir que tienen mayor riqueza visual, pero to~o 
es cuestion de imaginación. 

EDDITID 

Hay que hablar ahora de las mascarillas 11 a mano··~ laa de 
imagen en mosaico, las sumadas (o REVEALl y las aditivas. 

Las mascarillas a mano son las que se usan para corregir 
errores de toma, elin1inan o tapa11 a los objetos parasitos. Poi· 
de•:; ir algo, tomdrtlOS un aspee to genera 1 de un labora lor io, pero 
una persona salid movida, no tenia la bata puesta y no nos 
fijamos, dió mal aspecto una mesa sucia, etc. Afortunad3mente, 
esto quedo en un lado de la imagen y l·~ demás salio muy, pero 
muy bi·2n. Esa i•:.itogr-3.f.ia s12 pude t·escata.r si 1nasi::ari liamos lo 
feo. 3e puede tapar con u11a Platina, la cual es una ':111ta adhe
siva color "plata" que se pe•;:ia sr:ibre la pelicula en la parte qué 
hay que bloquear. Un excelent~ sustituto de las caras platinas 
lo es Ql uso de la c111ta de d1Slsr 11egra. Au11que es 111as gru~sa 

que la pr i. mer-ti. y luego t 18nes que hacer va:r ios cor tes. Es muy 
Lltil. m:is barata y facil de Cr..)JlSeguir. 

Olr~ ·~p,~1011 as tapdr co11 el r·~JO opaco. P~ro no v~s ~ 

muy d·..::t"i.ni•jos 11.:•s bot~des de la mas•::ar.tlla. 
tener 



HaG-lemos ahora de l~s 1má13e11~s en mosa1~0. Son 
especiales qu~ se h3cen pegando trozos de d1apos1tivas scibre una 
mascari.lla en mQsa1co. Estas s1:111 "pos1t1v~s 11 , e sea que las lí
neas que divid•?n son ne•Jr-:is y -:i fi:.111dQ tt~anspai:·ente. Estas 
inte9ra11 una d~ las prin·:·1pale.s 1:1J~lidade..:i de la Mullí-imagen: 
la cap.3•:iddd de -en u1121 S•.:ila tr:;,nsp.:n·i:n•::1a- ve1: el todo y algu
nas de sus pdrtes. l'.t•21l•?S V-:ll"L::1.•3 pos.Lbil1d::1de.s íJ~ "juego" con 
estas 1ua~·.::ar1 l l3s. i-' 1:•1 ~.11:21nplo el t-=:ne1 Vdt tas i111-.~9enes en u1ia, 
o el poder "a9L·e9ar" irri~·;i~ne.s h:i!-..L3 c:1:1rnpl•..:.-mentar un.~ 1ma9en de 
imá9en•=s. Fijat·= en lQ::. >:Jempl•:is. H-:Jy dog posib1l1dades ah1: 



E9tc, pe.ir des9r.sc1.s, lur:!e muchísimc meJ•:1r en la pantalla que 
aquí, pero ni modo. Con10 ya te dec1a, solo quiéro mo~trarte al~o 
de lo que se puede hacer. 

Hablaré de las n1ascar1llas sumadas. Reveal o también corti-
11illas. Son una serie de mascarillas que dan la apariencia de 
que se 11 cc1rre" un telón o r::orti.n.3. Es un e:fecti:> (la Se•=uenc:ia en 
ccn)un t.:1 > que se c.:,~·1·:· de t v1d~·:.i y· d12 l •::in+:. lc1s l larnados WIPES .. 

··. ··l~!.' 
. '~~-· 
.;i,~í 



Y por ~!timo las aditivas. Ya hablé algo de ellas y te mos
tre unos eJemplos. También te comenté que no son més que loa ne
gativos y positivos en re1~Lstr•) de un3 masc~rilla <o dibujo>. 
Pero ahor~ aq1J1 estan u111~~ e1e111plos pr3·~t1C•)S. 

Algunas veces las mascarillas va11 enmarcadas o guarnecidas 
por un recuadro. Va vimos unos e)e~1plos antes. Al i~ual que lae 
mascarillas, los recuadros pude11 tener miles de formas, tanto 
sencillas como especiales, pero siendo siernpre un poco mayores 
en tamaHo que las mascarillas que guarncerén. 

Creo conve11ie11te meJ1cionarte un punto importante. No solo 
las mascarillas modifican el formato de la proyecc1on. Se puede 
modificar en base al uso de varias pantallas de proyección, ya 
sean en TRANSLAPE o juntas. El translape consiste en la proyec-
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interme-ción de 2, 3 ó más imágenes empalmadas por una imagen 
dia. Las unidas son las que 2 o más formatos básicos se 
pero son ''independientes'' el uno del otro. Creo que será 
que veas las ilustraciones para que entiendas ésto: 

PANTALLA l 

PANTALLA l 

1 

1 

1 
1 
1 

PANTALLA 3 
<EN TRANSLAPE) 
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PANTALLA 2 

PANTALLA 2 

unen, 
mejor 



CAP:CTULO 5 

"EFECTOS ESPECIALES EN MIJLTI-IMAGEN" 

a) ¿Oué es un EÍecto Especial? 
b> Produccion de algunos Efectos Especiales para Multi-

ima9en 
- Efectos üpticos \fotográficos>. 
- Efectos de Programación \programador-ordenador>. 
- Efectos Electro-fotográficos. 

c> Técnicas para obtener Efectos Especiales apartir de grá-
:ficos en linea. 

- A11imación. 
- Barridos; Zoom in~ zoom out. 
- Neones. 
- Metalizados. 



9,1 ¿OUE ES UN EFECTO ESPECIAL? 

Entramos ahora al dltimo cap1tulo, mas no por ello al final del 
trabajo, ni mucho menos al final de las posibilidades que se 
puedes desarrollar para un programa Hulti-imagen. 

Creo de justicia el decirte lo s19uiente1 Voy a limitar esta 
parte a los programas 11 pequeHos 1

'. Dicho de otra ~arma. a los 
programas a 2, 3, o 4 proyectores incidiendo en una sola panta-
1 la. 

¿Que es un efecto especial para Hulti-imegen? El termino es 
muy amplio. La toma de conciencia sobre un problema, la acción 
de compra o la adquisición de un conocimiento pueden ser efectos 
causados por un buen programa. 

Lo primero sera delimitar la zona donde vamos a ester tra
bajando. Al decir efectos especlalas en Hulti-imagen o apoyo vi
sual, me refiero a los trucos que se pueden hacer a una o varias 
ims.genes en secuencia, para 109rar un fin especifica. Hablaré 
entonces de imágenes VISUALES, no de sonido ni de ''consecuen
cias" del programa. 

¿Qué fines se persiguen con un efecto especial? ¿Para qué 
sirven en un pro9rama? Huy buenas preguntas. Curiosamente, en 
los libros se habla algo de los eíectos especiales, cómo son y a 
veces cómo hacerlos, pero no se dice ni qué son y mucho menos au 
uso o imortencia dentro del programa. Sin embargo, no es dificil 
el describir su utilización. El efecto especial se hace para 
enfatizar una idea o concepto; se usa para impactar al especta
dor y así retener su atención\ se emplea también para •1 adornar 1

' 

al progran1a, rompiendo la n1onotor11a en las imég~nes o cambiar el 
ritmo del programa. 

Como ves, el hacer un e~ecto especial, el escogerlo y pla
nearlo, no se hace al 11 volazo' 1 ni se hace porque se ve 11 padre 11

• 

Debe perseguir un fin, un objetivo que t~. como productor del 
programa, desees. El abusar de los efectos puede llegar a 
distraer al espectad·~r. Este se encierra en la imagen y la na
rración se le olvida. Al t"inal de la proyección comentarás 11 que 
bien se VIO esd fo:.>to ... 11

; cuandr.::i se armo el lago, se VIO 
muy bien ... "; entre otras cosas. Pero ¿y el mensaje·? Bien, gra
cias. 

Recuerda que un buen programa es el que mantiene un perfecto 
equilibrio entre sus partes, "sacrificando" los lucimientos y 
adornos en favor del 111ensaje. 
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9,2 PROOUCClON DE ALOUNOS EFECfOS ESPECIALES EN MULfl•lMAOEN 

Bueno, el espectro de los efectos egpecialea es ampl1simo, 
pero por desgracia, muchas veces depende de la posibilidad de 
obtenerlos al uso de aparatos sofisticados y caros. Esto no 
quiere decir que no Jos puedas obtener o que en tu programa "pe
que~o11 no puedas incluir uno o varios e~ectos. 

Voy a dividir Jos efectos especiales en tres grupos, por aua 
caracter!sticas y forma de obtención: 

- Efectos ópticos o fotográficos puramente. 
- Efectos de programación. 
- Efectos electro-fotográficos. 

Los primeros se obtienen de manera más o menos sencilla. ·Con 
la ayuda de tu cámara, óptica !lentes> y filtros. Comenzaré por 
algunas posibilidades cor1 la cémara: 

La camera, equipada con el lente normal, es una caja de sor
presas. Todo consiste en saberlas buscar. Por ejemplo, la doble 
eMposlclón O eMposlclón aultlple (igual que la descrita para el 
copiador>. Puedes encimar en una fotografia, dos o más imágenes 
de la vida real. Esto lo haces exponiendo dos o más veces el 
mismo fotograma. Pero debes tener en cuenta que muchas tomas 
harén que tenga mucha luz la imagen, y que puede llegar a satu
rarla <debes sub-exponer de l a 3 pasos, ya sea en tiempo o en 
diafragma>. Otra posibilidad es lo que el Honsleur Helies o 
Hlster Keato11 hicieron muchas veces: reservar zonas sin exponer 
de la película, para después exponerlas con algo nuevo <como 
sucede en El Melómano de Helies y Le Orquesta de Keaton>. Ellos 
llegaron a expo11er tiesta 9 veces la misma pelécula <por algo son 
los genios que son>. Paro esto es muy diflcil. Nosotros, gente 
normal, vamos a exponer 2 o 3 veces el mismo fotograma, reser
vando zonas. Hide la exposicion de la imagen, luego tapa la 
mitad del objetivo con un carton rígido y negro y dispara. 
Luego, como te explique anteriormente !Capitulo 4>, carga la cá
mara pero sin correr la película. Ahora para la segunda imagen, 
todo es igual, solo que vas a tapar la primer mitad ya expuesta. 
Existen unos filtros especiales para esto, pero no justifican 
mucho su costo. 



Otro e:fer.::to co11 la 11 p~ra .. c:::&rytai~a", l~ ~s. l~.·e)(p~sl.olón· pr~
longada. El f.in que 9e pe1 .. Sig"ue 'és c:apt:a·i~·, .. e-1 rriovim1ento en una 

íotografra ~ija. Por eJemplo, en ury cu~rtp ~bacuro, m~ntala en 
el trlpie y la apuntas hacia el techb lcen1tal), De ~ste dltimo 
Yaa a colgar u11a lampara pequeha de un hilo. Prende la -y e1updjala 
para que se este mov1endo. Dispara la céma~a en velocidad 11 8 11 o 
Bulbo <debes mantener apretado el botón de disparo>. El resul
tado sera una raya de luz continua. Esto te sirve como fondo de 
un letrero o mascar1 l ld. 

Otro ej8h1plo es que tu hagas u11a expos1ció11 prolongada de 
una perso11a en 1~ov1m1ento (el eJen1plo tipico es el de u11a baila
rina>. Otra forma es que los que estén en movimiento sean td y 
la cámara y lo dem~s este fij0. 

Ejemplos los hay muchos luna fotografía nocturna con tiempo 
de 4 a 8 se9u11d·~s y sin montar la camara e11 tripie>. pero vamos 
a hablar at1ora de otro efecto n1uy llamativo y sencillo1 el fooo 
selectivo. 

Recuerda que al hablar de Hulti-1magen, hablamos de secuen
cias fotográficas. Pues bien. el foco selectivo consiste en una 
secuencia de imágenes con distinto en~oque, pero desde un solo 
punto de vista. ¡Ay, C•ios! ¡Oué ccmplic:ado lo dije! Vaya, la 
cuestión es así: Emplaza la cámara a que vea hacia un punto 
''X''. Ahora selecciona el diafragma més abierto <~11.8 o 2) y 
aJusta la exposicion. Ahora enfoca un objeto cercano y dispara. 
Corre la película y ahora enfoca algo más leja110, pero sin mover 
la camara ni el diaíragma, otra toma. El resultado sera que en 
cada imagen se iré variando de punto de enfoque. Esto har·a que 
el punto de atencion cambie. Par8cer~ que viajamos de11tro de una 
imagen única. 

Fijate bien en 
que este lo mas en 
t1:i. 

el ejemplo. Uno de los chistes de la to1na es 
registro posible. as1 se vera mejor el efec-

<:17 



Otro e.fecto muy llamativo es la fr-aatura de la perepeotiva. 
El ejemplo típico es el que una persona esté más o menos cerca 
de la camera, poniendo una mano como si sujetara una coaa peque
~a. Al ~onde y mas o menos lejos, ponemos a otra persona parada 
como si estuviera Viendo algo gra11d1sin10. Si lo vemos esto -y lo 
fotografiamos- desde u11 punto, se veré como si la primer persona 
cargara en una n1eno a la segunda. Esto se logra cerrando lo más 
posible el diafragn1a y tomando la fotografia desde un punto de
terminado. El ejemplo es medio sonzo, pero con mayor ingenio lo 
podrás usar en un programa. Vaya pues, todo mundo sabe que la 
Luna es muchisimo más peque~a que el Sol, pero por un efetco 
semejante a lo descrito, pudimos ver que nuestro satélite se 
"camio" el astro Rey el 11 de julio de 91. 

Posibilidades con la cámara y su len te normal hay muchas. 
Recuerdo que en un libro vi une fotografíe de unos fotogrefos en 
la playa. Estaban metidazos en su onda, tomando a unos 11 aur
~istas'' con unos lentes enormes. Ten1an una serie de poses bien 
chistosas. Le foto es excelente y la tomaron con un modesto len
te norma 1. 

Pero voy e hablar un poco de la óptica besica. 

¿Sabes cuántos objetivos hay para una camera? ¿Recuerdas la 
ilustrecion que te ensene? Todos esos objetivos \también llamada 
optica) tiene11 un uso especifico. pero son muy caros y muchas 
veces poco précticos para uno. De toda esa gama escogimos unos, 
¿recuerdas? (Normal, angular y telefoto>. 

Con ellos puedes lograr cosas interesantes, aunque muchas 
veces no se les consideran efectos 8speciales. Veamos el angular 
La principal cerecter1stice de este objetivo es que su ángulo de 
visión es más amp 1 io que el de 1 len te norma 1. Por consecuencia, 
genera una sensación de espacio y perspectiva mayor. Esto da la 
posibilidad de que al usarlo en interiores de espacio reducido, 
genera la se11saciOn de muchisimo espacio, lo ''agranda'' (una ofi
cina peque~a, por ejemplo>. Otra utilización es la de ''agrandar'' 
o 1'empeque~ecer'1 objetos. Esto se acompaMa de una forma de per
eepción. Cuando fotografíes un objeto o persone en "contrepice
do" <de abajo hacia arriba> y muy cercano a él, lo heces grand!-
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e. l.mo ~ monume:n ta 1. A 1 a p l 1car 11~ .~ -un.a per·.e;ona, l~ das u11a 1ma1;ien 
de ldolo, de maJestuoso, dia superioridad. Ahora lo vamos a empe
quehecer. La toma ser~ en '1 picado 11 lde_arriba a abajo>. La per
sona se ve como ena11ito, pues lo estás viendo para abajo (como e 
un piojcd. Hientras rna.s abierta sea la toma <alejado>, mas pe
queftito se vera. 

El tele1olo nt:• es t:l.11 vet·se1til, per•:.. tiene sus gr.acias. Al 
contrario del angular, este objetivo 11 aplana 1

' la perspectiva, 
quitando la di~ere1)cia de planos. Un ejemplo muy tipico de ésto 
se da en los pdrtidos del beisbol <disculpame lectora, pero soy 
aíicioJ1ado>. Sien1pr& s~ hac~ u11a toma desde atras del lanzador. 
Este se "ª del mismo.:> tamai~o que el "2a bas~·· y que el bateador. 
Casi no se nut.:3 ld difet·en•::ia de distancia que hayent1·e cada 
uno. Por otr--:l péir te, el lelef'ot'-" sirve para captar im.egenes 
lejan-3.s, en ton•.::es puede l le9dr a evitar "barrt:!ras" intermedias 
entre l~ camara y el olJJeto <puedes hacerle una toma muy c8rrada 
d un feroz leon, a través de la malla de alambre de la ja1:Jla>. 
Otra gran particularidad del telefoto es la facilidad para 
seguir ob Je tos en mov imie11 to <.da me )ores resulta do cuando se 
n1onta la camar.3 en el tripiel. Con. u11 pequeño movimiento, puedes 
seguir a un "coct1e, que va a gra11 velocidad en una carretera. As! 
g-3.nas much1s11no en la se11sac1on del movimiento. 

Esta es nuestra Ciptica b.asica, jue9os y pos1bil1dades son 
n1uchisimos, pero hdy atr1JS obJetivos y accesorios que te da11 
mayor ver~at1lidad. Ahora los v3n1os a revisar, pero antes un 
consejo de ora <110 exagero>: Si tu t1as decidido equipar tu cáma
ra, p~ru un iam1l1at, aml90, soc1r.:i, etc. va a comp1~ar una y su 
equipo, procuren compre.r la HISHA HARCA DE CAHARA, que s.:.an COM
PATIBLES SUS OPTICAS <p•:>l" e)emplu, la Car1on TG(1 ne• es compati
ble con la serie Ca11on EOS, r1i con las Olympus o Nikon, pero si 
lo es con la Canon AE-1> y as~. COMPLEMENTEN un ~ran equipo 
entre todos <tenemos ,_:iptica bastea, pero yo to:ngo un 11

0)0 de 
pi.:scad•:• 1

', tú un Z•::ir..)m l0(•-301) 1 el un JUego de flashes, etc.>. 

Hablé del ojo de pescado. ¿Qué es eso? Es otro objetivo. 
Es caro y poco versalil. Su característica es que su rango de 
visión es de 180º. Esto hace que la imagen se distorcione tanto 
que -dicen- se vea como ven los peces. Pars mayor claridad ¿Te 
h~s visto reileJado e11 una esfera de Navidad? Te ves con una 
narizota, c~cheton y todo alrededor se ve como redondeado. 
Bueno, pues as1 se ve con un ojo de pescado. La imagen en la 
fotografía es un circulo con los obj8tos deformados, lo demás 
del ~oto·~1·ama sale negro. El ojo de pescado es un gran angular, 
pero mas potente, exagera demasiado la perspectiva. Este objeti
vo ya no se ~nfoca. au11que si n1a11e)d diafragmas. También traen 
un•:JS fi 1 tr•: .. s ,~e c•.:>lore.s par:.) tei\ir la .l.ma9en. Eso es 11 todo". 

Lc.•s Zoom. Est..:i.s sr:.n n1c.1s útiles y mas yersdt1 les. La caract~-



ristica prinQ1pal del Zoom e~ que tiene la distancia ~acal va
riable e 1n%1nites1mal. E,;;to qu1ere decir que con u11 objetivo 
tienes desde un tele%oto pequeftito, hasta uno muy potente 
170mm., 71, 72, 73 ... 208, 209 y 210mm en un 70-210mm>. Los hay 
en varios rangos, como el 35-lOSmm, los 70 o 75-200 ó 210mm y 
los 100-300 y mas millmetros, entre otros. Otra ventaja del Zoom 
es que, con Ja cémara fiJa. e11focas con la distancia focal más 
grande <210 mm, por e1e1nplo>, nunca vas a perder dicho en~oque, 

aunque varies la distancia iocal l8Sn1m). Esto da la posibilidad 
de hacer un ''Zoom'' o barrido en acerca1niento, sin que el objeto 
central se salga de foco. Para ésto necesitas la cámara en 
tripie y una exposición larga. Cuando la cámara esté obturan
do, varías la distancia focal. La imagen se verá fugada a los 
extremos de la foto. Si para tu programa planeas este ••zoom'', 
pero en varios pasos. podr~s generar la sensación de acercamien
to o alejamiento rapido y continuo, que impactará bastante· al 
p~blico. Algunos objetivos de éste tipo tienen una opción más1 
el •ea~o. Esto sirve para hacer tomas a poca distancia. Por ~1-

timo, éstos objetivos tienen un problema medio grave. Por su 
juego de distancias focales no pueden tener dia%ragmas muy lumi
nosos <generalmente su diafragma más abierto es f/4 o 5. 6>. O 
sea que requieren de muy buena lu= para la toma. 

El lente Hao~o sirve para hacer tomas muy, pero muy 
das, sin usar lentillas de acercamiento. Estas ultimas 
generar unas pequei"\as aberraciones en la imagen, lo que 
de con el Macro. Para toma de los graficos es muy ~ti!, 
muy caro y en el resultado no hay mucha diferencia co11 
a las lentillas, en este caso. 

cerra
pueden 

no suce
pero es 
respecto 

Existe un accesorio, que sin ser un objetivo propiamente 
dicho, si es de gran ayudas el Teleconvarter, telaaonvertldor o 
mas sencillo, 2 x ••• o "3 ><... Este aditamento duplica o tri
plica <más frecuente lo primerol la distancia %ocal del objeti
vo. Asi un gran angular de 24mm sera t2 x 24 = 48> semjante a un 
lente normal; un normal <2 x 50 = lOOl será un tele%oto chico¡ 
un telefoto 12 x 135 = 270l será mas potente, etc. Solo tiene un 
problema, que hace menos 11 luminosos 1

' los lentes. Dicho de otra 
forma, si requieres una exposiclón de %/5.6 y 1/60, para un 
lente normal, con el ''2 x ... '' y el normal se necesitará de un 
f/4 para la misma velocidad. 

Existen much1simos mas lentes, como son los correctores de 
perspectiva, para %otografia de arqu1tectura y los telefotos de 
espejo, entre otros. Pero son muy caros y/o especializados, por 
lo que no te van a funcionar mucho. Mejor sigamos adelante. 

Los fllt~og oreetlvoa. Adi:f~rencia de los correctores, 
estos se usan para dlstorciondr, de una u otra 1nanera, la reali
dad. Claro que se busca enrique•:er dicl1a realiddd. 
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Dia • d1Q •a 1naorporan mas y maa Eiltroa a la ya larg~ lia
iA. ~•ro no grAA• qua todo• son muy dtilas. H1ra, por ejemplo, 
en los anuncios de dichos filtros ly muchos libros> te indican 
11 que esta fotografis maravillosa SOLO se logra con el uso de los 
-filtros de nuestra 111arca 11

• Pues si, la imagen se ve bien, pero 
¿cu~ntas fotograf1as semejantes tomaras as11 La realidad es 
otra. Los filtros degradados !van de un color al blanco gradual
mente>, no se usa11 más que unas cuantas veces. Los filtros de 
prisma <cres11 imágenes m~ltiples> so11 un poco más dtiles, pero 
están limitados en su uso ldebes tomar ObJetos ~nicos y ~on fon
dos neutros>. ¿Ento11ces que filtros usar? ¿No se usan los ~il

tri:>s creativos? 

51 sa usan. Sobre todo depende del estilo de imagen que 
desees en tu programa. Pero creo que estos son los más dtiles y 
versélti les: 

- Difusor o de nebl1na. 
- De estrella, 2 o 4 puntas. 
- Alguno de prisma o de imagen m~ltiple. 
- Algunos de colores planos, como na1~anja, azules Cel 

corrector>, vi? le ta <para .luz :fría) y un sepia. 

No taras "que te inc 1 uyo dos corree tares, e 1 azul y e 1 vio le
ta. Cuando no hay que corregir en nada la luz, éstos sirven para 
colorear la fotografla. Por otro lado, algunos Jos puedes no 
comprar, sino hacerlos t~. Ta voy a platicar de cada uno y te 
digo cómo. 

El difuso~ es un filtro que dism1nuye la nitidez de Ja ima
gen. Hace que la misma se vea como con neblina. Es muy dtil para 
fotografiar paisajes 1'románticos'1 y en los retratos, ya sean de 
mujeres ''bellas'' o en escenas de amor fa~iliar <un abuelo con 
sus nietos, un 111i~o con una ílor en la mano, una. pareja, etc.), 
PQra Nulti-lmagen, se usa ta1nbién para el retrato de personas 
i1nportanles <porque sudv1za las a1rugas y hace más afectiva la 
imagen> y para exteriores con luces muy duras o planas. Este 
:f i 1 tro se puede sus ti tui r de tres maneras 1 1 a primera, cuando 
hace ~rio, el aliento da una persona puede empaMar un vidrio. Si 
ese v1drio es el filtro UV de la camera, ya tienes un difusor. 
Segunda, si eres HlUjer, no tienes mucho problema, pero si eres 
tiombre, pues Lector ; le vas a tener que pedirle las medias a una 
mujer! El segundo sustituto es una media de nylon b1en estirada 
frente al objetivo de la camera lno por otra cosa, aclaro>. El 
dltimo y mas salvaje de los tres, unta con un poquito de vaseli
na el filtro uv: En Ja fotograf1s del ejemplo se empaHó el fil
tro UV con el aliento. 
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Los filtros de estrella, o atar, hacen que a los brillos, 
o puntos luminosos, les ''salgan'' ray1~s o puntas luminosas, pare
cidas a las puntas de las ''estrellas". Estos filtros tienen un 
tramado en sus cristales, los cuales refractan la luz, produ
ciendo el rayo salie11te del punto luminozo. Loa hay de dos, 4 y 
G puntas. Si tu combinas dos filtros de 4 puntas, tendrás 8. 
Para sustituirlos puedes usar una malla de mosquitero, pero muy 
fina, enfrente del objetivo. Tambian hay unas medias brillosas 
<ni modo lector, otras medias> que t3mbién sirven, pero debes 
tener cuidado cuando la estires, pues la estrella se puede de
formar. 

Los filtros de IMagen Múltiple o prla•as, generan varias 
imágenes semejantes de un solo objeto. Los hay con una imagen 
central y varias al rededor o que sencillamente son varias 
imágenes. Los primeros son un poco más útiles, pues dejan 
ver mejor al objeto. Son gruesos y pesados, pero se obtienen 
imágenes y texturas interesantes como para sobreimponer un 
titulo. Sustituirlos no se puede. por lo menos no ea muy sen
cillo. 



Lo~ de colore9 plsno9 sólo tihen de color la i~agen, del 
color del filtro. Como son planos, sin gradaciones ni tramas, 
colorean toda la irna·~p~n. Los filtros azules, hacen que dicha 
imagen se torne fria. como inv~rnal Cbasandose en la cultura de 
los paises donde neve>. Tdmbien "hacen lo que en el cine le lla
man la ''noche americana''. O sea que, con un filtro azul oscuro, 
se subexpone un poco la imagen y as1 pareceré como una 11oche con 
gran luna <.es to se debe hacer con muy buena luz de 1 sol>. Poi~ e 1 
co11trario, los filtros naranJas, dan mayor calidez al color. Los 
paisajes se veran conlü e11 u11 verano caluroso (Segdn la cultura 
de paises con veranos muy calurosos>. Tan1bién en paisajes ro
cosos, los hara parecer desérticos. Los amaneceres serén mes 
espectacular-=s, etc. El filtro violeta, además de corregir la 
luz ~ria para pelicula para luz de dia, genera un aspecto como 
siniestro, como algo mégico, donde hay un ·misterio (muchas veces 
la capa de Dré.cula es vir:>leta. lo mismo que los brebajes de las 
brujas. Buenc.•, eso dicen). P·:ir último, un sepi.::i. te hace viajar 
en el tiempo. Hacé an ti9ua a la 1ma9e11. Claro, debe corresponder 
a esa antiguedad. Por e)erupl1:i, u11a perso11a manipulando una má
quina antigua. H::i.br~ rnuchis1mas veces e11 que tengas que re-tomar 
fotograf1as en blanco y negro, pero te enfre11tas al problema de 
que tienen tan buena definición, que se ven muy modernas. Enton
ces usas este filtro y se verán viejas al instante. Con eMcep
c~On de los corréctares, los démás son fáciles de sustituir 
con alg~n acetato o n11ca de color. 

úebo re1::01nendat te tos f i 1 tros de la mar ca Kok 1 n, tienen gra.11 
variedad y 110 son tan caros. Eso si, debes comprarte un porta
fi l tros y un anillo sujetador al lente. Con este aparato pu-=des 
girar el filtro, subirlo y bajarlo y sobreponer varios. Esta 
marca tiene un 11 f i 1tt*'O 11 que puede sus ti tu ir a los de color 
plano. Son varias 1nicas de colores que se pueden meter dentro de 
un rnarquito o:.sp1':cial. Este va al portafiltrcs. Es muy l1t11 para 
color~ar Kodallth con exposicio11es m~ltiples, su nóruero de 
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código es el "130 a". 

Con el e12tema de portaíiltro~, se pued~n hac8r co~aa muy 
interesantes. Puedes llegar a degradar íiltros a varios coloree, 
aa1 como deformar la realidad, por medio de un Eiltro que td 
hagas, ya sea con papel celoEan arrugado o el mismo papel pero 
con un hoyo en medio entre muchas més cosas. 

Pasemos ahora a los 11 fierros 11 en la proga1nacion1 

Los ei"ectos de progranaalón, Por desgracia, la posibilidad 
de hacer eXectos mes eleborados y espectaculares depende, en 
mucho de qué programador uses. Vamos a iniciar esta parte por 
saber qué es un programador. 

Para que un PROGRAMA Hulti-imagen exista, debe de contar·con 
una estricta sincro111zacion autom~tica, entre el audio y el 
video. Para este fi11 existe un aparato, el progrmador. Cuando 
decimos que un programa ya está progrmado, queremos decir que ya 
están ordenados los cambios de imagen, el tiempo y los juegos 
que deseamos. Esta ordenación se guarda en una cinta -magnética 
o perforada- y es f~cilmente reproducible e invariable. 

Tambien se programa para un .apoyo visual, aunque aquí no aea 
tan estricta ni la sincron1zacion <que no es automática, en este 
caso> ni los tiempos de cambio de imagen. 

Vamos a hacer un peque~o recorrido por el campo de los pro
gramadores, para asi familiarizarnos con sus posibilidades. Ha
blaré, pues de tres tipos de prgramdores: 

- Los de pulso dleconti11uo. 
- Los de cinta perforada. 
- Los digitales o n1icro computadoras. 

Los primeros, de pulso discontinuo o de tono, son sencillos 
de manejar. Pero su versatilidad de efectos esp~ciales son pocas 
Es tos 11 programadores" ci:>ns tan de dos equipos con e e ta dos: un 
CONTROL DE DISOLVENCIAS y una SINCOGRABADORA o pulssdora. El 
primero, con10 su no111bre lo Lndica, es un apardto que hace es 
prender y apa9ar la lérn1para de los pr1:>yectores y cambiar de 
imagen, con una velocidad detern1inadd. El cambió lo hace cada 
vez que cerremos un circuito, apretando un boto11 del control re
moto alambrico. La pulsadora es muy semejante a una grabadora de 
casete de audio normal. La diferencia radica en que tiene un 
sistema generador de pulsos llOOO hertz>, mediante el cual se le 
ordena al control de disolvencias u11 cambio lcierra el cir
cuito>. 

Está dif1cil da entender, ¿verdad? Para que le entiendas 
mejor, te diré como se PULSA les mas correcto> un 11 programa 1

' con 
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apa~atoa de pulso diaconti~u¿, Una vez qOe ya tienes la pista de 
audio grabada en un casete, éste lo pones en una pulsad6ra lieto 
para que J

1 toque 11 la pieta. La puls~d~ra tiene varios boto11es, 
uno a1rve par~ poner ~ 11 graba~ 11 lo~ pul~os y otro genera· un pul
~~ lun 1 'Bl~''> el cual. ~l ser réproduc1do. cerr~ré un c1rcu1to 
inter110 de 13 grabado~a,que hara que el control de disolvenc1as 
prenda- apague y avance los proyectores. ¿Como vamos a g1·abar 
los pulsos en ld misma ci11ta de la pista, sin que la borren? Por 
eso son especiales lds pulsadoras o sincograbadora8. La pista 
est:i 9rdbsda. en Estéreo, ·~n el lado 11 A 11 del casete <ocupa los 
''tra•=l.c;s" 1 y 3>. Los pulsQS seran grabados en lo que i.:-orresonde 
-:::tl lado "f!.'' t"li:.=icl .. s" 2 y 4>. ::;e 9r.3ba todo de "ida", s1 volteas 
el cas8te .-:tl lddo "B", podr:i.s escuchar los pulsos. 1:011 estos 
''progran1ddores'' no podemos hacer muchas cosas, pues siempre van 
con u11 orden ~ijo, disolvencia del proyector l al 2 y del 2 al 1 
y vuelt~ a e111pe=ar. Algu11os controles de disolvencias te permi
ten ma11ejar l~ velocidad del camb1·~ de la misnia. pero es todo . 
. !.TODO? bu8110, aqut interviene tu ima9J.ndc.:101i. llna disolvenci.9. 
muy répLda ya se vers Ci)mo u11 corte lo que es un poco agresivo, 
mas no por ello i11úlil. Tu pued~s hacer que la imagen ~lashee. 
Esto lo haces pasa11do v3rias v~ces y co11 velocidad, tu mano 
fre11 te al len te 1je l pri.:1yec tor. E 1 so lo pasar los dedos, ya te 
hace un efecto interesd11te. Lo 11\e]or es que eMperimentes. 

P3ra los apoyos visusles. el control de disolvenc1as ea de 
suma importancia e11 la exposición. Huchos auditorios cuentan con 
una i11stal~cio11 especi~l para este tipo de presentaciones 
(~db1n6 de proyecció11, podio co1·1 ~011trol r·emot0, luces de inten
c1dad variable y pdntalla>. Aqu1 no se usa la sincograbadora, 
pu~s el ponente ciara la 01·den de can1bio. medidnte el ''remoto'' 
del podio. 

Los control~s de disolve1)cias que meneja11 la velocidad de la 
misma., NO •;lrab.13.n dicha velocidad. En una. palab1Ra, la pulsadora 
solo graba sus pulsos. 

Los programadores de olnta perforada, Entre los años 60 y 
70, la íorn1a m~s común de comunicarte con una C•)mputaJora, era 
por medio de tar)~tas perforadas. Por lo tanto, ,jebias ser una 
persona con ·~onoci1n1@11tos sobre computación. F•ara la Hulti
in1age11 esto representó un ava11~e grandiain10, pues au11que eran 
<ya casi 110 se usan> compleJos e11 su operacion. ya per·1nit1an el 
uso de mayor número de proyectores y mayores fu11ciones. Funcio-
11aban n1ediante ~11a ci11td de papel especial, que se perforaba. A 
c9da perío~ac1011 correspondia una iu11cio11. Y a la combinacio11 de 
per±·cr3c1ones .se 9e11.:!rabc un eiecti:> especial. Pero hab1an dos 
µrob lerh-:".18: el ti~mpo de pr•;..•:lramacic'n .:=1 a ls.r90. el operador 
debi.a •..::..:.on•..:"::~1 ·muy bi.12n el 1-=nguaJe del apar:.:ilo para evitar 
errores; y el díJ"EiL:::ll':.i o •-21 11

fi.i::111;..", 

es pe~3d·~. est0rbo~o y, sobte todo, 
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computQdora~ tiene va~1oe !ine9, _doa de elloe son el tener 
máquinas mée potentes lposibilidadei~ár• ~peraciOn) y el hacer
las a1nl9ablae o accesibles a la ge~te 6o~ón, Ae1 surge el más 
moderno tipo de progL·amadoree1 loe dl9 I t.a llzadoe o 001nput.ar l
zados. 

En nuestros días, la tecnología ya casi ni nos asombra. El 
hombre actual es té acostumbrado al avance acelera do de el la. Si 
nuestros abuelos vieran que en un reloj de pulso, ya contamos 
con agenda, calculadora, despertador, dir~ctorio telefónico y 
muchas mds cosas, se13uro que no lo creerían. As;, Lector, 
vivimos en la 11 4ª 9eneración 11 de la. computación y en pro><.imae 
:fechas, entraremos 8n la. 11 Sa 11

• Para la Hulti-imagen ésto ha 
traido la creación de equipos super-compactos y de gran potencia 
Va es posible y muy com~n el ver programas de 70 o mes proyecto
res. También es posible el ver que el operador es un muchacho de 
20 eftos. En fin, vam0s a hablar un poco de los programadores de 
este tipo. 

Modelos hay muchos\ ":formatos" y accesorios también. Con 
estos equipos se pueden hacer efectos de manera exacta con la 
pista de sonido. Para ello se debe 11 digitalizar 11 o sincronizar 
dicha pista !formatear> con el programador que uaemos. Esto 
quiere decir que en la cinta se grabara un pulso ''continuo'' 
inaudible, con el cual hdbré una comu11icac1011 constante entre el 
programador y la grabadora-reproductora. Con estos equipos se 
evita el programar en "tiempo real", dicho de otra :forma, 
podemos ir "salvando" !grabando> segmentos de programa. Esto da 
la facilidad también de poder corregir errores de manera más 
sencilla, sin que se lenga que 11 editar 11 o comenzar de nuevo la 
programación. 

Las ventajas son muchísimas, pero a~n tienen sus desventajas. 
Por ejemplo, tienen una memoria RAM o de acceso a 1 operador 1 i
mitada, aunque ea grande. Lo que se tiene de avance de progra
ciónae puede perder si por alguna causa la corriente eléctrica 
se interrumpe. 

Estos programadores tienen varios ''formatoa 11 de control. Los 
más sencillos son para 2 proyectores, cada uno tiene una 
"dirección" dentro del apai.·ato. Otros so11 de 3 o 4 proyectores. 
Algunos de estos últimos son expandibles, mediante el uso de 
decodificadores hasta 72 o más proyectores. Con sistemas més po
tentes (computadoras tipo 11 PC 11 con 512 o més 11 kilobytea 11 de 
memoria RAMl se pueden llegar a controlar 100 proyectores y al
gunos accesorios, como pantallas móviles, láser, cine o video, 
entre otros. 

Hablar de cada uno de elloa serla muy extenso, ademés de que 
no siempre son muy baratos o fáciles de conseguir. Los más 
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corr1ut1es 9enci l lc.•:s :;,on t e: 1 Cr- 1 cike l pai~.a 2 pi.~oyec t1.:.ii·e·9\ e 1 
Rosdrunner para program~s de 3 a g unidades y el Ea9le ha9ta 120 
pi:r;,ye..::tor.:s. Ee.t·:i~ B•:•n d'.2 l . .:s em¡:1t:e::sa A. v. L. <.Aut.lio Vieual 
L~bor~tor~es>. [1~ 1~ e~1pr~aa Hultlvlalon Sy9tema estan el 
Co~pose~ 301 para pr•)gr~h,3S de 3 hasta 24 proyectores y el 
Co~poser P/C. par~ COh1putadoras lBM o ' 1compat1ble5''. En cdda ra-
11lJl"3 de expans1on <.slot>. se pueden controlar hasta 24 proyecto
res. si la maquind tiene 6 ranuras libres, entonces se pueden 
•::untrolat- <24 X b = 144>. [1e la Clear Light i:stan las series 
Oiaaonds, de 2 a 6 proye~tores; lesMlcro Stars y Stars, que pue
den controlar de 3 a JS p~oye1=lo1es. F'or ~ltimo ~st~11 los Arion 
2.C, 4C y 828. que 111a.11e .1 an d'~ 4 a 24 p t~t:,ye•:: tor es. 

Buen1.:.•, .!1 C:\jál~sson l1;:,seiecl1;,ses¡:iectali:.s qu.~ se pueden 
109rdr v1a prc1gramadori Vd1nos po1 partes, para esto VllY 3 fijar 
"l1m.l.t~s". Voy a ha.bl::lrte de efect•Js con prcu;¡r::i.madores p~La ~ 

tiasta ¿ pruyector~Y. E$tO por v3r1os 111otivos, el pr1n1ero y n16s 
9randE= e:; que la produc:..::1011 de un l1ulti-J.1nag8n o. b, 8, 9 ó más 
µi.·r:.iy~ctor~s. requi.et·~ J~ una. inversión n1ayor en el equipe. .:::e
gun•jo, un pro•Jrd111a de este tip1~ •. p.l.d~ u11d amplia exper1e11cia en 
el medio y un pers•:>ria l •=apac1 lado. l=•or lÍ l timo. la p1·~sentacion 

de unMult1-.i"ma9en as1, ex19e de un salün, teatro o sala de pro
yección especial. Debe contar con espacio para la o las panta-
1 las, as1 c:•:.imo pa1a nuest1·0 equipo de proyecc1on. 

Cuando 
hacer: 

usamos u11 progra111ador para 2 proyectores> sa pueden 

- Dlsolvenclas. Pueden ser de negro a imagen, de imagen a 
negra y de imdgen a image11 <fu11d1dos>. Esto se puede hacer 
en distintas veloc1~ades. 

- Corles. Y~ sean de lmagen d lffidge11,· de ne~r0 a lmagen o 
v i1;12ve1:aa. 

- Sobrelmposlción de imégenes. Proyeccion de dos o mds 
genes simultáneas. 

- Flesheo de una imagen. F·at'p31Jeo rép1d1:.i de lm~ge11. 

im<l-

- Blend In o out. üisolv~nCJ.d co11 ~ar·padeo de la imagen. 
Este pued8 ser de 11~9ro a image11, i1íl~gen a ln1dgen o imagen 
a n>:!9r1:.i. 

- Animaciones senoi 1 las. ~e dos pasos. 

~on 3 proyecta~8s podenios r1ace~ los a11ter1ore~ y: 
- Alternancias para dar ld ide~ de h1ov1nliento <anin1ación a 

tres pasos>. Al ±"indl de 13 animacic~n, debet'ás "con9elar-
La'' o disolver ~ negros. 

- Podemos pensar e1) aooiones paralelas. 
letrert.) 1?sl~ íl::isbeando sobre va1·1as 
disolv1~ndo. 

Por e)emplo qu8 un 
i1nagenea que estén 

P3r3. 4, 3.deiuás de los anti::ii.-1üreB, podemos hacer: 
- Las 6n1m~c1011es p1Jeden ser conti11uadas de una imaqen, 
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evitando el espacio en negro ó la cong~laciion. 
- Podernos ueal· un ±"•.:irrnato distinto de pi3"nta._tla al :·béaic:o, 

Ea to ea que podemos usar 2 pan tal lae. Í::on · 2 p·Í·CÍyec: torea 
cada una, o 3 pantallas disponiendo 1 p~oyecior izquierdo, 
2 centrales y l derecho. 

Con 6 proyec:tores1 
- Podemos hacer programas a 3 ó 2 panlallds. 
- Pode11tos también, con1binar 2 funciones paralelas. 

Estos son algunos de los efectos más comunes. Algunos pro
gramadores pueden seL ampliados con 11 ch1ps'1 de funciones espe
ciales, pero es poco frecue11te. Es necesdrio que te comente que 
mientras mayor es el número de proyectores. mayor velocidad de 
recuperación lavance de carrusel> tendrás. Esto no es porque 
aceleres al proyector, si110 porqu~ tienes mas opciones que en 
programas de 2 a 4 proyectores. Por último, el uso de más de una 
pantalla, requiere de una palaneació11 muy buena del programa, 
pues dichas pantallas móltiples no deben de competir entre sí, 
sino que se debe11 complementar. 

Por último, te hablaré de los efectos electro- fotográficos. 
Estos son los obte111dos con rnéquinas especiales. Estas méquines 
combinan la optice y l¿¡, electrónica pare obtener imágenes 
nuevas. 

Pera comenzar, voy a hablarle de los equipos 11 rnecánicoe 11
• 

¿Porqué mecánicos? Básicame11te son 11 camaras'' especiales que se 
manejan medlante una computadora. Esta c~mera genera les efec
tos especiales mediante el re-fotografiar un Kodalith. La compu
tadora es alimentada con el tipo de efecto deseado, color y 
algunas veces, pasos deseados. 

Estas máquinas co11stan~ a gr3ndes razgos de: 
a) Cémara, aon lente maoro. Esta esté equipada co11 un respaldo 

especial, el cual ti~ne un a)uste ma11ual de registe de alta 
precisión. Tan1bien este respdldo tle11e u11 di8positivo capaz 
de alimentar a la can1are con 11)0 pies de pel1cula, en vez de 
usar rollos de 36 exposicio11es. 

b) Torreta con sujetador nóvl l. El su]etador puede subir o bajar 
segón sea el requer1m1ento de la toma. 

e> Mese con cabezal de color. Este soporte es sernejante a las 
ampliadoras de color 1 con el se pinta el Kodalith que se va a 
truque.ar. 

d> CoMpsund o base móvl l. Aqu1 se coloca el Kodalith en montura 
de re•Jis tro. L3 computador" haca que el soµor te gire, se 
desplace de ••arriba a abajo 1

' y/o lateraln1ente, durante la 
toma del grefico. 

e) La coMputedors o cerebro de Is Máquina. En ésta se puede pro
gramar un efecto complicado y también salvarlo en una unidad 
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de disco ~uave o floppy disk, 

(b) 

(d) 

También estas m.3qu1nas s~ usa11 par~ tomar graf1cos a li
nea o en c:olot·. ~ata ell•=> el d1bUJ3nle tiene quü h.3cer el gt·a.:íi
co de a•=uerdo a una med11ja y a unas n1arcas de r~gistro de la n1é-
1~u1n~. ~·era la toma no se usa la lu~ del cabezal de color, sino 
unos cuarzos exteriores. Me·jiante la utilización de estas maqui-
nas, se pueden tener niuch3.s mas•:3.rl 11-::ts en ' 1 perfe•.::to 11 

o copias ''ex~ctas'' con colores de u11 Kodalith. 
re9istro, 

L3.s n1~qu1r1as m~s c1~noc1dds ai~n lds Ox Berry y las Harron 
Carral. :::r:in 1n1Jy car::is. estcin p~ns:i.das para generar efectos de 
progran13s ''show'' de var1.:,s proye,=tores. Ex1ste11 en el mercado 
al9un•:>s "sustitutos" d8 di•:hci.s equipos, los cua.li::s son 1nas bar·a
t.os. pet•:> n•:i t::i11 pt:t!:!•::t.s•..:•!:::;l. Un(..:. de 12llos es,~\ Vis ion Haker de la 
.::mp1·es~ Omni-Pound. Es un apat"'3l1:.> sencillo, nó t.Le11.: computado
ra n1 fue11tes de luz. No sirv~ par3 fotografiar graficos Los 
mov1m1e11tos deseddos los t1dc~s tú, 111ovie11do el soporte con la 
111-3110. Lo9.ica111en le el rt291s tro, los co l•=>res y la calidad de í.ma-
9~11 no es tan tina. pero se pueden hacer cosas muy interesantes. 

Por otra parte, ya te habla mencionado que el 
diapos1t1vas p~ede set un pequeMo ''O~ berry''. Pero 
mente, su v3r1edad de eiectos es l11n1tada, as1 como 
de •::ülor. 

copia.doi~ de 
larnt:.:ntab le

su prcisión 

La otra ~or~a de obtener ef~cto9 electro-íotograíicos es con 
una computadora de ·~r-311 p·~tencia, la cual esta equipad.3 con un 



monitor especial. 

La computadora esta equipada con gran capacidad de memoria, 
un pad o tableta especial de dibuJo, monitor a color de alta 
resolución y una termi1·1al para cémara fotogréfica. 

Su programa cuent~ con much1simas imágenes de archivo y 
tipos de letra. Adem•s, por medio del pad, podemos alimentar a 
la máquina con un dibujo nuevo <un logotipo, por ejemplol. Cuen
tan tambi~n con una grandísima csntidad de colores. los que se 
manejan de manera sem12jante al "Pantone". Puede uno darles volu
men, "colocarlos" en un estudio, disponer de la "iluminación", 
moverlos y muchas més cosas, en un tiempo corto. Como te dije, 
cuentan con una terminal para cámara fotografica, la cual es un 
peque~o monitor de pantalla pland <no tiene la convexidad del 
cinescopio normal> y de muy alta resolución. Con este monitor, 
se evita la trama de las 11neas de pantalla, se puede controlar 
el contraste de la imagen, así como su brillantez. Esta terminal. 
tiene un dispositivo para sujetar la camera con respaldo de 
registro. Asi obtenemos fotograíias muy impactantes, 11 armados 11 

de logotipos que simulan la 3a dimension o ''sencillamente'', 
11 viajamos 11 dentro del logotipo. 

Estas m~quinas son car1simas, por lo que solo las grandes 
compahias las compran. Pero existe en mercado una computadora 
que, sin llegar a la de!inicion de la anterior, si puede ayudar 
bastante. Esta máquina es la AMIGA de Con.modere. Las hay con 
varias capacidades de memoria1 500k, lOOOk <o 1 Hegabyte>, hasta 
la actual Amiga 3000 con 3 megabytes. Se cargan con un programa 
de dibujo lárea de Diseno> apropiado para nuestra máquina y su 
monitor a color de alta 1·esoluc1on. Au11que la inversión es alta, 
ea más accesible a la ~·rimer maqulna. Lo que haceu1os es que va
mos a fotografiar nuest1·0 dibujo, directanient~ de la pantalla. 
Para lo cual hay que hacer 11.:) si9u1ente1 

- Montar la cámara en t1·ipie, lo más paralelo posible a la 
pantalla. 

- Seleccionar en el dial de velocidad de la cámara, 1/30 de 
segundo. Esto es porque es el tiempo que tarda en comple
tarse la imagen en pantalls. 

- Ajustar la exposicion con esa velocidad, 
- Tc::>mar la fotogrdfl.a c•.:.in la dyuda de un chicote disparador 

o del disparador de tiempo de la camara. 

Los programas para es tas compu tad•.:)ras 1 tienen un "selector 11 

de resolución. Siempre escoge la 1nas alta. Los principales pro
blen1as de ~otogr3fiar ssi son que, primero, el formato es dis
tinto; segundo es que s8 puede11 ''v1Melear'' los filos externos de 
la imagen y tercero, pueden sali1 imagenes dobles o ''fantasmas''. 
Esto dltimo se aume11ta m1e11tras me11os resolucl.On se tenga (la 
pantalla de una lelevision, por e)emplo> 
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13, 3 lC:.eNié!AS l'ARA A PARTlk DE 
GRAFlCOS A LlNEA 

Bueno, aqu1 se impo11en dos preg~ntas básicas1 ¿Oue hacen los 
Ox berry. Harrron Carrel y las compu_tador~s mencionadas, corl la 
imagen! Y segunda ¿Ou~ posibilidades tengo si utilizo. un copia
dor de diapositivas? 

Bi~n. para 1::ontestar a la primera, debo do:cirte cómo es el 
proceso y as1 decirte mus posibilidades. Cuando se va a producir 
un efecto espec1dl en un Ox berry, Harron Carral y atln en u11 

Vlslon Haker. n*ces1ta111os partir de la misma base: el Kodalith. 
F•ara ejempl•,:), tomf:?!mc.•s ld hoJa final. Nuestra en1presa es "Disercio 
Gr=f1co". 

En tu S tory board 
9-=:n. As1 que deseo un 
blanco. 

planteas que quieres hacer con esta ima
ZOOH BARRIDO y G<rando, con un HATADO en 

r-~'--~~~~~.......,,,...---.i::--T 

Ya quedó def1n1Jo 11uestro efecto en un paso. Ahor3 vamos a 
hacerlo. 

[1ebes de lrazar un 91·a±·i,.::i.:• a linea del logutipo. Lue90 lo 
deberas ton1drlo en Kodallth. Al operador de la n1dqu1na le debes 
ddl 81 ~-.1:uj.al1tt1 mont:;1.1jo_:. i:n t.e•,:11str•.:i y tu story board. Lo que 
Sl•:1ue l•:' ta.-::ice 121 C•-='11 su 111aqu1n::i.. Va a instalar la fi:>to•;ira±·ia. en 
el co1npau11d. Ajustdra el o los colores deseados <se meneJan como 
el P.:intone> y progt·amsra l•.:is movtrul.entos. Se tc1r11an las fotogra
í1as re11ueri.das, se revelan y li!3to, e.s•.:> 8B todiJ. 

Cor, una c.,:..mputadot:a es c=ssi igual, la di.1·erencia estci en que 
n~ se requi~re d·:l l<od:i.l1th. Mediante el tr.-3ZO del 9r.sf1i..:::o en la 
pantalla c.deberas presentar tr.szos auxiliares Junto con el 
or1g1nal>. s-= le dar3n 103 m•:ivi.mienlos, colcres y hast.d b~x.turas 

1:on10 ver~s. Lector. no eg tan compleJO producir e~eclos con 
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estas maquinas. Ahora que el ejemplo ea muy ~encillo, 
r·equiere de un AAHADO, la cu ea tión se comp 1 ica. Lo 
deseas algo mas complejo, con mayor nd~ero de pasos. 
tu story board debera ser m~s preciso· (aunque no sea 
dibujol y tal vez los graficos requeridos serán más. 

cuando se 
mismo si 
Entonces, 

un gran 

Te voy a mencio11ar algunos e~ectos y lo que se va a necesi
tar para producirlos: 

ANIHACION1 Ea le simulación de movimiento continuo, a partir 
de una secuencia de Eotograf!as fijas de objetos reales con 
movimie11to, o d~ gr.a~icos. Estas fotografías al ser proyectadas 
en un orden y en cierta velocidad, dan la integración del n1ovi
miento. Las animaciones en Hulti-imagen las divido en tres 
grupos principales• 

- Anin1acion Ciclica. 
- A11imac1on por Alternancias. 
- A111mación de Secuencia. 

Para la primera. Nuestro progra1na sera a 3 proyectores a una 
pantalla, entonces requerimos de tres gréíicos en registro. 
También deberemos tomarlos en registro en pelicula Orthocromá
tica. Esto se puede hacer con las maquinas. pero además queremos 
un color de fondo, un roJO y la figura en blanco <matado). Se 
re-fotogra~1dn en el Ox Berry y listo. Son conocidas como de ci
c:lo por su orden de proyeccióll y porque empiezan y terminan en 
un mismo punto. Para mas claridad, el orden de proyección será; 
<P-ll, tP-liP-21, \P-.21P-31 y \P-31P-ll. Lo cudl se lee "alter
nancia del proyector 1, alternancia proyector l dl 2 1 alternan
cia del proyector 2 al 3 y alternancia del proyector 3 al 1". 
Como notaras, necesitas mezclar los eíectos de programación y 
los electro-fotogr~ficos. 

Pero, ¿que pasara s1 tu no quieres tan1ar loe r.::on ese 11 super
re9istro"? ; .. O senc1llam~nte lo quJ.eres hacer ttlt i:·ues realmente 
nada, incluso pue~es ha~er algunas animaciones ciclicas con el 
copiador de diapositivas. Esto es dS1• puedes hacer un grázico 
base y le superpones 3 graficos en acetato, con los elementos en 
movimiento, o tres graficos con movimiento. Por ejemplo el 
de la página siguiente. 

Aqui hay partes fijas y moviles. Deberás tomar un Kodalith 
por cada paso de 1 mov 1 mi en to, lo m<!s aprox imadc> a 1 registro 
"exacto". En este caso hay partes 11 moviles 11 y ":fijas", por lo 
que no te recomiendo que re-fotograf1es para pintar un fondo, 
pues se pierde el ya poco ''registro''. Ahora que si el gré:fico 
consta de un solo elemento móvJ.l, entonces puedes hacer algo muy 
interesante con el C•=>pJ.ador de diapositivas. De. regreso a 
nuestro "logotipo" de la dltima hoja. 
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¿Qué le puedo mover a u11 letrero? Bueno~ tomas un Kodalith 
de dicho letrero, lo revelas y lo montas, ya sea en registro o 
en otra montura de pldstico. Entonces, en el copiador colocaa tu 
Kodalith y tendraa doa opc1onea pr1ncipales1 uno, hacer un zoom, 
o dos, girarlo. Hacer un zoom no es una animacion cíclica, 
entonces haremos un girado. 

Para girarlo se requiere que aíloJeS un poco el soporte de 
la diapositiva. Bien, la primer opcion de 9irado es que hagas 
una toma por cada paso de ani1nación. girando en cada una un poco 
la diapositiva a copiar. La segunda, que es la mas dinámica y 
que vas a encontrar 1nás aplicaclones en la hoja final. es que 
durante la exposición -que tiene que ser en velocidad 11 8 11

- vayas 
girando la base, calcular1do la inclinación para que siempre aea 
semejante la distancia del movimiento entre paso y paso. De esta 
forma, el objeto en movimiento irs dejando una ''cauda de cometa•• 
que rea~irmara la sensación del movimiento. 

Lógicamente, no quedar~ tan ''bonito'' corno el que se hace con 
las máquinas, pero es mas barato y es más satisfactorio. La 
segunda forma de animación es la de elternencle. Se diferencia 
de la de ciclo en que~ esta "va y viene". ¡Ay Dios! ,?.Cómo es 
eso? Mira, las de ciclo van lP-ll, lP-l1P-2l, <P-21P-3> y <P- 31 
P- ll¡ las de alternancia son así: <P-1>, <P-liP-2>, <P-21P- 3>, 
<P-31P-2>, lP-21P-l> y <P-1>. Como veras, al principio se lleva 
una secuencia, pero luego se 11 regresa'' por la misma via. El 
efecto es sencillo de tlacer, aunque es ~11 poco mas largo de pro
gramar. Para este efecto se requiere de un gráfico como el de la 
página siguiente1 
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Es log ic:o que la "ca 1 eca." ~s t-=: to1nando y 1 ue90 se =sepa1··e de 1 
vaso. Siempre pcr la m1ama i·uta. Este efecto pel."'tenece a un pt."'O
grama, el cual nurlCd requ1r10 de las maquina.a generadoras. de 
e~ectos. Lo que se hizo ~ue estor Se copio el cuerpo de la cala
vera por un lado, las rnanos ccn e 1 vaso y la cabeza por o t1·0. E 1 
cuerpo esta ~ijo, pero se superpus1ero11 la cabeza y las manos en 
distintas posiciones a fdses d8l ~1uvimiento. Por cada ~ase, una 
toma. Luego se pro9ran10 la alternancia en un programador 
Collposer 301 \del proyector l al 2; del 2 al 3; 3 al 2; 2 al 1 y 
vuelta a empezar>, 9e11erando la sensación del 1novirn1ento. 

Cuando el obJeto en n1ovimie11to es ~n1co <un péndulo de reloj 
o e 1 bote de una pe l•.:.i ta>, po1jr ~s ju9ar un pOCQ mas con loa 
fondos y texturas. 

Por ~ltimo, las de aeouencla. Estas son las que tratan de 
imitar el movimiento n•::> repetitivo. Esto es por ejemplo, un 
esquiador en su viaje. A dif-arencie de las anteriores, ea ta 
animació11 tie11e un i11ic1•:i 1 un desarrollo y un final muy distinto 
a 1 inicio, ya sea por la pos1c1on en la pantalla 1 por tamaf\o o 
por la posición del ob)eto del gráfico en s1. 

Algunos grá~icos para este tipo de animacion pueden ser com
plicados, al igual que su toma -por cada fotografía, un dibujo-. 
Es muy parecido, aunque con menos imége11es. a las 11 caricaturas'', 
a Jos dibuJOS an1rnad1.:.is. Por lo tanto, este t1p1:i son mas utili
zadas en product.:!•:•nes •;irandes. Un com8ntar10, hc•y dia, las cama
ras de registro t1ene11 un motor de arr9stre preciso, e11tonces 
est~ de moda el tomar ~O o 60 íotograf1as de una persona en 
movimiento y proyectdrlas en secuencia a buena velocidad, imi
tando en mucho a 1 111ov1m1er1 to del cine. Psra es to requieres de 12 
proyectores co1no m1111m•J. 

Ahord bien, e11 nu~blros p1ogranlas ''se11cillos y chiquitos'', 
podemos incluir una o 1~uct1as animaciones de secuer1cia, ¡que 
caray! Todo armado de un logotipo ea una animacion de as1. Tam
bién el uso de los "wipes" o masc:ari l las de corti11i l la, un pro-
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ceso 1~omó ~a íabi-·1d.~~1·ór~ dé ~1la·"P1e:Za 
una· -gi~e.f-ica; ~rd:r·e-, o t1·1:i~. En -~_111_~_,_ TODO 
cable, todo es -para variar-,. ,:,,u=stión 
vidad" 

mecdiYica ·y el '-al"l~adc de 
lo anterior ~s muy ~pli

d~ 1mag~~acion y c~'eati-

Ahora te hablare~= los BRARRIDOS, Ya vimos un pequeno ejem
pl6 d~ u~~; Pero ¿qtié e~ uri barrido en si? Cuando fotografias un 
objet~in •ovimiérit6, con velocidad de obturación baja -menos de 
1/30 de·s~gundo- dicho objeto saldrá "movido". El ·~ovimiento" 
se-.--·ve ~-c:o;~o una cauda dé come ta, que sale de 1 as par tes m6v i les. 
Se piérde definición del objeto. Pero cuando se trata de Multi
image~, esa.falta de definición y la c3uda, son las que nos ge
neran la idea de movimiento CONTINUO, Existen dos tipos de ba
rridos, el continuo o con osuda y el discontinuo o de (ases. El 
prime~o es, como ya vimos, e11 el que el objeto se mueve de mane
ra -continua durante la exposicion, dejando una cauda. En el 8e
gun~o, el objeto s~ desplaza en fases, con peque"ºª intervalos. 
Por lo tanto, no hay cauda, sino una serie de e~posiciones de un 
objeto lse le conoce también co1no Strobo>. 
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De una manera u otra, u~ bar~~do es una animacior1 en 
secuencia, la cual casi siempre.; tern1ina con un MATADO del 
objeto en mov1m1ento. Esta es, cuando el --objeto se muev~, no hay 
casi detalles o deEinlcion del Mismo. Entonces se le detiene en 
un punto, se "establece" en pantalla. En una palabra, se le 
"mata''. 

Este 
o en la 
b:i.rridos 

mata da puede ser en 11 b lance 11 o en a 19\.ln color esper.::ia l 
unagen inst1tucio11dl, si se trata 1je un 109otipo. Los 

puede11 ser ta11 ser1cillos o tan co1npleJos como desees, 
puE:den ser cl.L·cul-3res, laterales, verticales, en Zoom, etc. 

¿C1.:=,mj:, sE: hace un barrido'.!' Bueno, a 1 irJua 1 que en las 
animaciones, s1 se ~1acen en generadora de efectos <Ox Berry>, se 
necesita de un Koddlith del objeto. El operador de la máquina 
consultara tu story board y alimentará la computadora. Si va a 
ser de cauda continua, el compaund co11 el Kodalith .estará en 
movimiento mientras la cé~ard tiene e1 obturador abierto. Pero 
s1 es discontinuo, entonces &l compaund iré haciendo fases o 
intervalos en el mov1n1iento, mientras se expo11e la pelíciula. 
Como te imag1nBras, hacer esto en un aparato como el Vlaion 
Haker resulta un poco mas compl~Jo~ pero solo u11 poco. Cuando se 
usa un cop1a~or, ento11ces si es mas dii1cil. 

11 Con e 1 cop1ado1· es mas dif LCl 1" ¿Porqué·:.· Mira, algunos 
copiadores solo pueden niover ve~tic3lmente el soporte de diapo
sitivas. El movimiento t)ori~ontal se hace mediante el 11 correr 11 

la diapositiva en lo.s rieles. Por lo tanto. un barrido diagonal, 
por ejen1plo es casi 1n1pos1ble. Por otro lado, muchas veces el 
cuadro de la 1no11tura o del soporte no es lo suficientemente 
gra11de coma pdra tapar s1en1pre el objetivo del cop1a1jor, por lo 
que es posible que se cuele luz paras1ta. Entonces, el copiador 
se limita al uso de barridos e11 2oom, ya sea con cauda co11tinua 
y su mutado o en iases muy pequertas. F'odr~s ver u110s ejemplos en 
las hOJaS fitidles. Todos se h1c1~ro11 coi, el copiador. Ahora, 
f1jate en u11 barrido lateral con varios colores. Lo pude sacar 
despues de mucr1os lrabaJOS, lo que lo hizo un eíecto muy caro. 

Una recomendac1on: muchos barridos se ven mejor y m~s diné
micos. si usamos obJetos en aro <Out 1 ine>. 

Nuastro siguente eEecto es el NEON o HALO. Se le llama as1 
porque. s1 te fiJas un poco, veras que la luz t,eon despide un 
pequei'io halo luminoso. Igual las fotograf1as c:on este efecto. Se 
usa para perf1tes, recu~dros, logotipos y letreros cuya letra 
sea en aro. Consiste, como ya t8 mencioné, en una fotografía con 
un halo de luz que r•:ide.3. una línea brillantei 
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El neones ~enc1llo de co11segu1r, a~n co11 ~l cop1~dor. Pero 
ya requer1moa de el Kodal1th ne9~t1vo y de su po91t1vo. Adem~s 

ea recomendable el uso de una pelicula difusora le11 buen eapaMol 
un trozo de albanene del~ado>. Cuando t1aces el contacto lpoaiti
voJ, en registro de un Kodalith negativo, pones la pelicula vir·
gen y la ya to1ndda, de t3l md11er3 que queden ''eniulsion con emul
sión''. Buen1:.i, pero si quieres obt·~ner un neón, dt::!bes poner el 
negativo y el positivo soporte con soporte y el albanene en 
medio de los dos. Esto lo ~oto•arafi~s en peliculs diapositiva, 
c:on un.3 exposición lar9d, Despueo deber.=i.s "matarlo" con una el 
segunda exposición del negativo solo y 11 ya". 

Debo hacer un alto, para mencio11arte que hay dos variantes del 
neon: el GLOW y el NEON INTERNO. La obtención es muy semejante, 
la diferencia radica en que el obJeto sea en masa, y no en aro, 
y en la OISPOSICION d~ los Kodaliths. 

Cuando haces un nec•n s1mp le, la disposición es asi i 

montu~e de registro 

albanene 

Fle de luz----- negallvo--posltlvo -----pal lcula 

Para hacer un glow, que es un halo' e~terno de un objeto en 
masa, la disposición es la misma. El halo lo podemos pintar de 
cualquier color. Es la primer exposicion. Pero solamente hemos 
impreso el halo. Esto es, que se ha impreso lo siguiente: 
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No se ve nada mal, pero deseamos un color <igual o distinto 
al del halo>. Entoces d8bemos matar el centro con una segunda 
expoaicicn del n8gativo solo. Esto implica que sacaremos el 
positivo. Con una n1dqui11d 110 hay problema, pero con el copiador 
deberás hacer ur1a mdrcs a un tope para que se mueva lo menos 
posible le fotogrefie. Consulta la hoja final. 

Pero cuando hacemos un neón interno, la dispocisión cambia y 
se hace aai: 

montura de registro 

albanene 

Fta de luz----- posltlvo--nagativo -----película 

La disposición dentro de la montura ha cambiado. Pera que 
lo compruebes, los dos Kodaliths !positivo y negativo> de deben 
leer al revea, como en espejo. Lo demás también cambia, pues ya 
no podrás matar con el negativo, pues se perder1a el neón. 
Podrías matar con el positivo y una textura. 

Tanto 
Kodaliths 

el Glow externo, como el interno sólo se 
de objetos en masa. Cuando el objeto es en 

se podrá hacer un neon ''simple 11
• 

hacen 
aro, 

=n 
sólo 

Otro efecto que es muy vistoso y mes o menos sencillo es el 
HETALIZADD. Consiste en que e un letrero o logotipo ladn algunos 
recuadros) les 11 pintemos' 1 brillos. Pare lo cual senecesita el 
negativo del objeto y un "negativo" de un ENTRIPADO. ¿Qué es un 
entripado? Bueno, es une diapositiva fuera de foco de un gráfico 
semejante a los siguientes: 
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Son líneas hechas a mano, la pr1mer.s son dos tir.'3S blancas 
sobre un :fondo negro, la se•:-iunda es eón tinta china y pincel. 
Lo que se debe hacer es tomar una fot1~graí1a del negativo en 
montura d8 registro, coi, un color ''X''. Luego, para una segunde 
ex.posi...::1ón, se mc>ntan juntos el negativo y el entripado. Esta 
deberá ser en blanco. Las zonas obscuras del ent1·ipado blo~uea
rán la luz blanca, protegie11dq el color. Como est~ fuera de 
foco, los bordes so11"difun1i11ados. Consulta la hoja final. 

Puedes hacer otra cosa. sin que ha·~as entripados ni diapo-· 
sitivas. En una cartulina negr3 t1az u11os cortes, seme)antes al 
del entripado que te mostré. Les cortes deberan ser més o menos 
delgados. Este cart0n 11~ vas a p1~11er í1ente al acrílico opalino 
d~l copiador. Asi. puedes hai:er u11a exposicion de color con el 
ne9a ti vo y p-3.t~a la se1:1uniJa 110 neces i tará.s sacar, 1non tar e 1 
entripad•:.i y volver a meter la diapositiva e11 el copiador. 

c.:in el c:art•:.n t1eni:s l.:1 pús1b1lid:3.d de"hacei. que los brillos 
recorra1"l ·~l 1~rdf11::.1:>. En la h1:.iJa final hay 3 brillos en secuen
cia. Se hac:e11 moviend·~ late1·alme1·1te el cartón. Un brillo, una 
foto1 otrc brillo, otra foto y as1. 

Como notards, las posibilidades son muchisimas, infinitas. 
No dudo que te hayas confundido en mas de una ocasión. Pel."dón, 
pero ya con un ~oca de experiencia salvaras esos problemas. Por 
otro lado, casi nunca va un efecto solo, siempre se mezclan 3 o 
mas, lo que le da mu chis l ma riqueza a los traba jos. 

Para concluir, dos conseJOS: siempre ten varias posibilida
des de tus graficos. Esto es, al negativo de Kodalith secale su 
positivo, somb~as, aros, bajorrelieve y otras cosas que se te 
ocurran, pues luego sirven y tendras mas eleme11tos para escoger 
tus efe1= tos. ::;egundo, tal vez parezca uno contradicción. pero no 
te creas el heroe. 3.i m1r:a 1 uno s12 siente "la mama de Tar:z.án" 
cudn1jo ya n1aneJa bie11 su cé111ara y su copiador de diap 1~sitivas. 

Pero ant8s de'hacer u11 eiecto muy co1nplejo, pii:nsa mejor dos 
veces el cómo lo puedes hdcer. Si de pla~o es muy complicado, 
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cambia lo o ve a una cas~'donde te lo hagi~ l~l Eln qü~ el clien
te paga>. 

En Ein, mi ~queridc• Lector, hasta aqu1, es todo. 

(¡¡¿¿¿TODO???tl), 
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A HANERA DE CONCLUSION 

Bueno, ese 1'todo 11 e2 un decir, pueB:a p~r-t~r fte_:egt~ momento ya 
debe9 de ~mpezar a maneJar tu experien~ia~ tu c~~atividad y tus 
necesidddes de con1unic9c1on. 

Comc1 te di Je en un pi .. incipio, lo. que tienes en lae manee no 
es - ni lo pretendio nunca- un g~an tratado sobre las temas de 
los que te hsblé. A di~erencis de muchcis libros, al terminsr de 
leer este 11 manual"~ no quie1·0 que te sientas muy 11 :fiera 11 en la 
producc1on de arte 9rafico o efeclos especiales. ¿Se aprende a 
nadar con solo leer· un libro? No, lo mejor es que te avientes al 
agua, que empil:':!ces a n1anoteer, a pdtalear y por lllt.iino a nadar 
"en serio". 

Algo muy parecido sucedede con los medios 3Udiovisuales. Te 
tienes que meter al agua para que aprendas sus secretos y los 
domine.s. Co11 este no quiero de•.::l.r que los 11.bL·o.s no s1rvt:n. Al 
contrar101 en ellos puedes conoc-=t ali;iunos consejos, teorías. 
los problemas a los que te puedes enfrentar y como resolverlos. 
Esa ha sido la tonalidad de n1i trabajo. no establecí reglas 
:fijas, pues cada producción, cada es ti lo, cada equipo, cada 
imaginación y cada n1er1s~)e son distintos. He querido generalizar 
lo més posible, lo cual en algunos casos hizo que unos temas muy 
interesantes no fueran tratados en pro~undiddd. Por ello te pido 
mil disculpas. Pero es que en serio, todos los pu11tos son amplí
simos y dependen de cad3 situació11 personal. 

En fin que hasta aqui l le·~a este trabajo. p . .,ra concluir te 
voy a plsticar unos puntos finales: 

''No hay nada escrito••. El medio es un terreno tan poco ex
plorado que te permite mucho la experimentación. Por lo tanto, 
lo que yo he platicado ha sido bosado un mitad en textos y otra 
mitad en una generalizacion de como he visto el medio, cómo pro
duzco arte gráfico y efectos especiales, con mi equipo, con mi 
eKperiencia, con mis libros. Por eso te recomiendo que no lo 
veas como una resolucion única a los retos que presenta el n1edio 
ni sus partes. Es una serie de conseJoS para responder a la 
pregunta que se me hizo en la clase de 11 audiovisual 11

1 ¿Cómo 
hacerlo? 

Un punto i11teresante es que los nombres de equipos, efectos 
o materiales muchas veces varían de luga1 a lugar. Por ejemplo, 
lo que yo llamo un canee ter Ph 1 1 1 1 ps en o tras par tes le l lsman 
DIN. Lo que si te digo es que son n1ás conocidos como los llamo 
aquil pero de todos mod0s ten cuidado con ello. 

Tomando en cuenta lo anterior, este trabajo es un inicio bá-
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gico. es un pu11to de partida. Pese a que no se le conoce mucho 1 
el medio evoluciona, por lo tanto t~. como producctor Hulti
imagen, debes de evo lur.::ionar tambi.en. D~berás bu.sc:ai• nueves 
±·armas, metod0s, téc·n1css. est1 los, equipos. etc. Claro que 
cualqu1~r programa, por 1~1Jy ev1~lucio11ado que sed, siempre va a 
requerir de alguna de las bases qu~ aqu1 te dije. 

U11 conse)o rr1uy 9:r:ande1 con la 
l1m1tantes y l.=i..ss posib1l1d=i.des de 

exper1enc1a conocer as 
tu equipo y téc111ca, pero 

lae 
en 

un pr1nc1p10 no te s1e11t~~ el n1uy ~ab10, no t~ Có111pl1ques mucho 
l~ existe11c1a co11 u11 tr~bsJo de aL Le~ ef~ctos 111uy elab1:>rados. 
Ya te cOhlente que u110 co1110 p1oductor va evolucio11endo, entonces 
sé paciente, ya ver~s lo •Jra11de que puedas se~ de11tro del 1nedio. 

Por ú l ll1n1:> 1 l•::! co111en taré que los 11 poco.s recursos te.::nico9" 
La l vez no se vean t.an "pocos" ni 1nuy econt.!1m icos. Pero piensa en 
que está~ t1acLendo u11a inversion 1n1cial, que est~s ¿onformando 
un 11 algo" que t8 dara el ar::ces1:i a lo siguentei ¡Puedes decir lo 
que quieres y a quien quieras, pues tlenes un medio de Comun·Joe
ción en tus manos! Esto. es valiosísimo para ti como persona o 
como instituc1on. 

En fin, ya no me queda m~s que decirte 
servido y que te s19a s1rvie11do mi ''Tesis''. 
algtln dia te pueda cono~er personalme11te, e11 

que ojla te haya 
Espero también que 
ld presentacion de 

un pro·~ran1a tuyo o mio, para qua pldtique1ílOS de nuestras expe
riencias y anecdotas. 

Pues b112n, 
acompai11a:rme s 
sino un 

sin mas por el 1no1n811lo, 
lo largo de este texto y 

le doy las 
der.:::Lr te no 

¡¡¡HASTA LUEGO, QUERIDO LECTOR!!! 
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H03AS FINALES 

Pues bien, ya para finalizar 11 de a de veras'', voy a mostrarte 
unos ejemplos prácticos de casi todo lo que te dije. Tenemos así 
un gráfico como el de la siguiente página. A partir de él podrás 
obtener miles y miles de cosas muy interesantes y llamativas. 

El gráfico ''base'' es el que te muestro. A él se le aobre
impusieron otros dos en registro: El primero es el contorno de 
las letras, el ''aro''. El segundo sólo tiene unas ''chiapas'; o 
manchitas que harán las veces de 11 brillos 11 o 1'lucecitas 1

'. 

Entonces, para llevar un orden voy a irles mencionando de 
arriba a abajo y de izquierda a derecha. Así será más fácil que 
los revisemos, ¿verdad? 

1- Kodel lth eeco o puro. 
2- Positivo. Contacto del anterior. 
3- Kodel lth eeco del aro. 
4- Positivo del aro. Por cor1tacto. 
S- Kodellth de loe brl 1 loe. 
6- Bajorrelieve. Se 11 positivan 11 el negativo y positivo, pero 

fuera de registro. 
7- BeJorrelleve negativo. Contacto del anterior. 
8- Sombreado. Es un sandYicheo de un positivo y otro con la som-

bra. 
9- Entripado. Diapositiva de un gráfico "entripado". 
10- Coloreado plumón. 
11- Coloreado con tintura soluble el egue. 
12- Coloreado con pental la adhesiva. 
13- Senwlcheo con gelatina de color. 
14- Exposición múltiple. Dos exposiciones. 
15- Supereedo. Igual al anterior. 
16- Sandwiaheo. Tres fotogra1nas: el positivo, sombreado y una 

gelatina de color. 
17- Sandwlcheo. Dos fotogramas: Positivo y un fondo degradado. 
18- Sandwlcheo. Igual al anterior laqui se usó un negativo). 
19- Sandwlcheo. Igual al anterior, pero con el positivo de bajo

rrelieve. 
20- Doble eKposlción. For1do degradado con el positivo; segunda, 

fondo invertido con el 11egativo. 
21, 22 y 23- Secuencia de brl 1 los. 
24- Doble eKposlción. Negativo ~011 11n ~011do de color. La segun

da es el matado de los brillos. 
25- Doble exposicioón. Fondo degra•jado }" positivo. Seg1J11da es el 

matado en desfase. 
26- Doble exposición. Textur3 co11 iondo de color y el matado en 

bajorrelieve. 
27- Neón en verde. 

IZ8 



28- Neón en blanco. 
29- Glow eKterno. 
30- Glow Interno. 
31- Triple eKposlolón. Primera: fondo de color y positivo. Se

gunda: 11 matado 11 de color con el negativo. Tercera: Entripado. 
32- Barrido lateral. Cinco exposiciones. 
33- Zoo• con cauda. Dos exposiciones1 zoom del aro con el tiempo 

''B'' y el matado. 
34- Zoom con cauda. Igual al anterior, pero giando la base del 

copiador. 
35- Zoo• con cauda. Igual a los anteriores. 
36- Zoom con osuda. Tres exposiciones: Priemra: zoom hasta 2/3 

partes del viaje con fondo verde. Segundaz del 20 tercio 
hasta el final del zoom con fondo rojo. Terceraz matado. 

37- Zoom en fases. 10 exposiciones variando la distancia focal. 
38- Doble eKposloión. Primeraz un vidrio de colores con el 

positivo. Segundaz matado en aro. 
39- Doble exposición. Primeraz igual al anterior. Segunda1 mata

do con en negativo, pero teniendo el mismo fondo. 
40- Triple exposición. Primeraz sandwicheo de textura y positivo, 

fondo can· el vidrio. Segunda: matado amarillo. Tercera: 
matado de los brillos. 
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