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INTRODUCCION AL CONTENIDO DEL LIBRO

Este libro se enfoca en cdmo hacer realidad las ideas en la produccién de videos y
peliculas. Exploramos los pasos practicos para llevar a cabo un proyecto, desde la planificacién

hasta la grabacién y el disefio.

Se abordaran técnicas para establecer metas, hacer planes detallados y asignar
responsabilidades al equipo. COmo encontrar y preparar lugares adecuados para filmar,

obteniendo los permisos necesarios, elegir y preparar a los actores para sus roles en el proyecto.

Se detallan los procesos técnicos de grabacién, organizacién de rodaje y funciones del
equipo de produccién. En general, se resumen los aspectos clave de la produccién audiovisual,
se reflexiona sobre los desafios encontrados durante el proceso y se ofrecen recomendaciones
practicas para futuros proyectos, destacando la importancia de la ejecucion efectiva en el éxito

del proyecto.
NOTA DE DESCARGO

El presente libro de preproduccion multimedia contiene imagenes que pueden mostrar
marcas y personajes reconocidos. Es importante aclarar que el uso de estas imagenes se ha
realizado Unicamente con fines ilustrativos y educativos, sin intencién alguna de infringir
derechos de propiedad intelectual. Todas las fotografias incluidas en este libro han sido
capturadas en lugares publicos, sin ninguna restriccion de uso conocida. Cabe destacar que no
se han utilizado imagenes que estén protegidas por derechos de autor o que requieran permisos
especiales. Este descargo de responsabilidad tiene como finalidad informar a los lectores que se

ha actuado de manera ética y legal en la seleccidn y uso de las imagenes incluidas en esta obra.
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CAPITULO 1

INTRODUCCION A LA POST PRODUCCION AUDIOVISUAL

La post produccidn es una de las etapas finales de la realizacién de un proyecto
audiovisual. Una etapa compleja que abarca varias fases, procesos y flujos de trabajo diversos
gue pueden variar segun el proyecto. En este sentido, resulta importante comprender los
conceptos generales que engloban todo el proceso de post produccién, tomando en cuenta que

el término no se encasilla en una etapa meramente audiovisual, multiples disciplinas

contemplan la post producciéon como una pieza clave de la creacidn de productos. La fotografia,
disefo, produccién musical, entre otras areas involucran un proceso final de refinamiento del

producto desarrollado antes de su distribucion.

Una vision general del proceso podria describirlo como una manipulacidn controlada de
un material original o “crudo” para poder agregar elementos, corregir errores, afiadir detalles y

prepararlo para su distribucién en diversos canales de difusién.

La post produccién es clave en la generacion de todo tipo de proyecto audiovisual, el
procedimiento se contempla incluso desde la conceptualizacién del proyecto. Temas como el
presupuesto que se va a destinar a las diferentes etapas del proyecto, o el tiempo que se dedica
a ciertas actividades son directamente proporcionales al trabajo que se va a realizar en la post

produccidn.

1.1 Relacion con otras etapas del proyecto

Aungue en casi todos los casos la post produccidn es una etapa que abarca los procesos
finales del producto, debe tenerse en cuenta desde el inicio del proyecto. Cuando se inicia la
conceptualizaciéon de un proyecto audiovisual muchas ideas pueden surgir para retratar el
mensaje que el director quiere comunicar. Una historia puede funcionar tanto como un
producto live action, animacion, videojuego o mixto; pero cada uno de estos estilos de
produccién tienen sus retos y oportunidades de realizacidén y el proceso de post produccion

puede ser por completo diferente.

De igual forma al iniciar el proceso de preproduccién y generar los primeros guiones
literarios, el director debe imaginar y plasmar su visidn del producto terminado, teniendo en
cuenta elementos de la post produccion como el montaje cinematografico, el uso de la luz, el

color y efectos especiales a utilizar.
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Toda esta informacidn se plasma en otros documentos de preproduccidon como el guion
técnico, el desglose de guion y el plan de rodaje; todos respondiendo a una visidn post producida

del producto.

La produccidn tiene muchos elementos que consideran a la etapa de la post produccidn
en algunos de sus departamentos. El continuista de un rodaje, por ejemplo; se encarga de que
todas las tomas y escenas grabadas tengan un orden légico contemplado en la construccién de
dicha escena, pero sobre todo que los cambios entre los planos, cortes y alteraciones funcionen

de forma adecuada en el montaje y edicién final del producto.

Una vision empirica del procedimiento de realizacién de un producto audiovisual
describiria a la post produccién como una forma dindmica y moldeable de contar el mensaje del
director. Aunque la historia se haya planteado de una forma especifica durante las dos primeras
etapas, es cuando llegamos a la mesa de edicién el momento en el que el producto va a tomar
una direccién definitiva, y esa direccion puede resultar completamente diferente a lo planteado
originalmente. El ritmo de los cortes, los efectos que se utilicen, la musica que se agregue, los
efectos sonoros que se produzcan o incluso el orden de los planos puede cambiar por completo

la historia.
1.2 Fases del proceso de post produccién

La post produccién audiovisual incluye varios procedimientos, técnicas y softwares para
su realizacion y todos estos elementos dependen netamente del tipo de proyecto que se esté
realizando, un producto puede requerir realizar netamente el montaje de las tomas grabadas,
otros requieren un reemplazo completo del audio, efectos de sonido y foleys; algunos proyectos
podrian requerir efectos con composicion multicapa, animaciones o incluso efectos especiales

generados por computadora.

Por esta razdn, resulta importante explorar todos los procedimientos que podrian surgir

dentro de esta etapa, su uso e importancia para cada proyecto.

1.2.1 Montaje
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Uno de los primeros procesos al iniciar la etapa de post produccién digital es el montaje

del video, esta fase inicia con la correcta organizaciéon y seleccion del material grabado. Para

esta actividad el montajista se ayuda del departamento de script y continuidad de rodaje; este

departamento se encargd de que los planos grabados respeten el orden ldgico de produccion

planificado y de identificar cada uno de los planos definiendo un orden de grabacion, detalles

de actuacidn, interferencias de ruido, intermitencias en la luz o cualquier otro tipo de detalle

gue pueda ser relevante al momento de elegir o no un plano para el corte inicial.

Esta informacion ahorra mucho tiempo al montajista, ya que, si no existiera este

registro, el editor tendria que ver todo el metraje grabado identificando estos detalles y el

tiempo de ejecucidn se extenderia.

Figural

Plantilla de script

PFLANILLA DE CONTINUIDAD/SCRIPT

IPROYECTO:

HOu M

JFECHA-

ORA:
RECTOR:

DA

RAFD!

ILOCACION:

PT;

[|ESCENAS

PLANDS

Escena

Toma

W Clip de wideo

Tiempe
transcurrido

N Clip de sudio

Obsenmciones

Nota: Plantilla de script para registrar la continuidad y detalles de planos grabados en rodaje. Fuente:

(Granados, s.f.).
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Una vez identificados los planos adecuados, el editor tendra la tarea de colocar los
planos en el orden planificado para la escena, haciendo cuadrar cortes, audios, eliminando
tiempos muertos y generando un ritmo coherente. Muchas veces el editor tendra la necesidad
de crear varias versiones de una misma escena para presentar al editor, para ello se ayudara de
técnicas como diversos tipos de montajes, uso de racords, temporalidades y recursos diegéticos
o extradiegéticos para explorar diversas formas de contar la misma idea. Durante el transcurso

del presente texto nos centraremos en explicar cada uno de estos términos.

El proceso para este tipo de trabajos no requiere softwares especializados, por ser una

labor que depende mas que nada de la visidn del director y los recursos que utilice el montajista
existen muchos softwares simples que podrian usarse. Sin embargo, este proceso debe tener en
cuenta las caracteristicas técnicas de los videos grabados. Los softwares especializados para
montaje cinematografico como Adobe Premiere, DaVinci Resolve o Avid Media Composer

ofrecen herramientas adaptadas para todo tipo de trabajos.

Silos videos se grabaron en resoluciones altas y bajas compresiones es necesario utilizar
estos programas que permiten generar transcodificaciones en el material para poder trabajarlo
de una manera 6ptima sin perder calidad. Ademds, poseen funciones complementarias que
podrian dar una idea de lo que se desea realizar en siguientes procesos como colorizacién y

composicion multicapa.
1.2.2 Sonido

En el ambito del sonido intervienen un sin fin de procesos, herramientas y técnicas que
pueden diversificarse dependiendo de las necesidades del proyecto. En especifico, el sonido
para trabajos audiovisuales y cinematograficos es una parte vital del producto final, tiene fines
tanto narrativos, de ambientacion como complementarios a la imagen. El primer paso para

considerar el uso adecuado del sonido en un audiovisual es la generacién del disefio sonoro.

El disefio sonoro contempla la division de audio que se proyecta en el producto entre
didlogos, efectos de sonido, foleys, ambiente y musica. Cada uno de estos tipos de audio tienen
sus caracteristicas propias, diferentes niveles de grabacion, tratamiento y edicién. Por lo que es
importante planificar cémo va a ir disefiado; si en una escena el didlogo es sumamente
importante se buscard que los foleys no interrumpan la conversacién y que la musica acompaiie
la sensacion de la historia. Claro que todo dependera de las intenciones que tenga el director en

cada escena y como decida tratarla.
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El sonidista del proyecto se va a encargar de dirigir la grabacién de todos los audios
necesarios para sonorizar el video de acuerdo con el disefio planteado, el sonido debera pasar
por un proceso de limpieza, mezcla y masterizacion para poder ser utilizado y al final debera

cuadrar perfectamente con la imagen que se ve en pantalla.

Muchas veces, los proyectos requieren que todo el audio se produzca aparte del rodaje
en un estudio, este proceso permite un control mucho mas estable de los sonidos, evitar
interferencias y poder elegir las mejores grabaciones al igual que en video. Sin embargo, este

proceso puede llegar a ser complejo y costoso; ya que intervienen otros departamentos y

artistas. En general las producciones latinoamericanas de presupuesto limitado deciden utilizar
el audio obtenido directamente en rodaje, sobre todo en didlogos y se limitan a producir

Unicamente foleys, efectos y musica en estudios de sonido.

Figura 2

Artista de foleys

Nota: Artista de foleys grabando los sonidos de una pelicula. Fuente: (Moreno, s.f.).

1.2.3 Correccion de color

La correccién de color es uno de los procesos mas completos y detallados que se puede
realizar en un producto audiovisual, no solo involucra brindar un look especifico al proyecto,
muchas veces el color que le otorgamos a una escena tiene significados narrativos,

complementan el mensaje o generan alguna reaccién en la audiencia.
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Figura3

Ejemplos de correcciones de color

HORROR

ACTION

Nota: Aplicacion de diversos tipos de correccidn de color para generar ambientes diferentes. Fuente:

(arts, s.f.).

El proceso de color en un video involucra muchos aspectos técnicos, desde la correcta
captura de la imagen pensando en el proceso posterior, estabilizacion de luz, temperatura de

color, contraste, resaltados, sombras, medios tonos, entre muchos otros elementos.

La correccion de color se divide en primaria y secundaria, ambas fases son igual de
importantes y complementarias dentro de este proceso. La correccién de color primaria se
enfoca en estabilizar los planos en cuestion de iluminacidn, temperatura de color, contraste y
niveles. Esto significa que los planos deben tener un correcto nivel de iluminacién, evitando la
sobreexposicion y subexposicidn de laimagen; La temperatura de color debe respetar el balance

de blancos adecuados para que la imagen sea neutra sin inclinarse hacia tonos frios ni calidos.

Los niveles de los canales RGB de la imagen deben ser equilibrados para que ninguno de
los canales predomine sobre los demds, y la cantidad de saturacién debe llegar a un nivel neutro

de igual forma.

Figura 4

Correccion de color primaria
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Nota: Aplicacion de la correccidn de color primaria en una imagen. Fuente: (Oscar, 2014).

Este proceso nos permitird tener una imagen equilibrada y balanceada con la que

trabajar la correccion de color secundaria o también llamada colorizacién. Este proceso requiere
el uso de mdscaras, tracking, curvas de color y efectos diversos para dar el look planificado para

una escena.

Mientras mejor sea el control de la correccidon de color primaria, mds sencillo serd
obtener una imagen interesante mediante la correccidon de color secundaria. Estos procesos

seran ampliados en los préximos capitulos del texto.

Figura 5

Correccion de color secundaria

Nota: Aplicacidn de correccion de color secundaria en una imagen. Fuente: (Blackmagic,

Blackmagicdesign, 2025).
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Uno de los softwares mds utilizados en la industria audiovisual para el procedimiento
de correccion de color y colorizacidén es DaVinci Resolve, este programa permite tener un control
integral de la imagen con su sistema de paneles que se adapta bien a todo tipo de flujo de
trabajo. Ademas, este programa ha generado accesorios y herramientas especializadas para
colorizaciéon que se han posicionado como estdndares en la industria por su versatilidad y
utilidad; implementos como monitores especializados o paneles de control externos han

convertido a DaVinci Resolve en el programa predilecto de colorizacién.

1.2.4 Efectos visuales

Los efectos visuales han sido complementos que se realizan en la imagen
cinematografica desde el inicio del cine; en sus inicios conocido como trucaje, los efectos se
creaban de forma practica jugando con la perspectiva y la profundidad para generar acciones

muchas veces imposibles o arriesgadas.

Siendo asi el trucaje era mas bien una parte de la produccién que de la post produccién,
ya que se preparaban los escenarios, maquetas y camaras en el propio rodaje. Una de las cintas
mas significativas del naciente cine francés que marcé un antes y un después en el uso de los
efectos visuales a gran escala fue “Un viaje a la luna” de George Méliés lanzado en 1902. Esta
cinta demostrd el potencial que podria llegar a tener el uso de efectos visuales para generar

mundos imposibles, acrobacias y personajes surreales.

Figura 6

Fotograma de "Un viaje a la luna”

Nota: Fragmento de la cinta “Un viaje a la luna” de George Méliés lanzado en 1902. Fuente: (tercera,

2019).
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Con la llegada de la era digital, muchos de los procesos que actualmente conforman la
post produccién audiovisual encontraron en la generacién por computadora un espacio para
desarrollarse y evolucionar. Asimismo, este fendmeno permitié que algunos procesos se
combinen y adapten a nuevas tendencias como la integracién de modelos tridimensionales en
espacios reales; la creacion de escenarios ficticios, la pantalla verde y la simulacién de fisicas.
Todos estos nuevos métodos han permitido que la creacidn de efectos visuales se especialice y

pueda crear ilusiones casi imperceptibles y fantasticas.

La generaciéon de efectos especiales es una de las ramas de la post produccion que

requiere mas recursos tecnolégicos y programas mas especializados. Algunos ejemplos son After
Effects y Nuke; dos softwares estandar en la industria audiovisual que se centran en la
composicion digital de elementos audiovisuales ya sea mediante un flujo de trabajo multicapa

0 un sistema de nodos.

Estos softwares se adaptan a todos los requerimientos y técnicas que requieren la
mayoria de los procedimientos de los VFX. Permitiendo crear mascaras, capas de forma, trackear

elementos, generar efectos 2D y 3D, integrar elementos 3D, entre muchas otras opciones.
1.2.5 Renderizado y exportacién

La ultima fase de la post produccién antes de pasar a la etapa de revisién y distribucion
es el renderizado y exportacién; es una etapa relativamente corta porque el proceso se genera
integralmente mediante el ordenador. Sin embargo, es de suma importancia comprender los
fundamentos del renderizado para generar proyectos con calidad adecuada y adaptada a las

necesidades del formato de destino.

La informacién de un video se puede trabajar de ciertas maneras durante su edicién y
tratamiento, pero cuando el proceso termina se debe tener en cuenta muchos aspectos de la
imagen resultante para poder exportar un video de forma adecuada. En primer lugar, se debe
decidir el formato de destino al que se va a dirigir el producto final; si es un producto para cine
el renderizado se configurara con ciertas caracteristicas, diferentes a productos dirigidos a

televisidn, redes sociales o paginas web.
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Cada uno de estos destinos deben tener su propia informacién de aspecto de la imagen,
aspecto del pixel, espacio de color, resolucidn, compresién, contenedor, etc. La funcion del
renderizado es codificar el video resultante y colocarlo en un archivo contenedor que pueda ser

reproducido en el formato de destino.

La caracteristica que mas se busca cuando se realiza un renderizado es que el producto
pueda tener la mayor calidad posible, se reproduzca sin problema en la mayor cantidad de
dispositivos y que el peso del archivo pueda ser manejable para que pueda ser trasladado de un

dispositivo a otro.

1.3 Roles y responsabilidades en la post produccién

Dentro del proceso de la post produccidn intervienen un sinfin de profesionales que
seran encargados de realizar trabajos especificos en cada etapa; como se describid
anteriormente, el proceso de post produccion puede ser maleable dependiendo del proyecto
en el que se esté trabajando. Sin embargo, muchos de los productos pueden seguir un estandar

de trabajo y por ende los responsables poseen roles especificos.
1.3.1 Editor de video

El editor de video es responsable de ensamblar el material grabado para contar una
historia coherente y atractiva. Su trabajo implica seleccionar, recortar y organizar clips de video,

aplicando transiciones para mejorar la narrativa audiovisual.

Las habilidades que debe tener un editor de video son: manejo avanzado de software
de edicion como Adobe Premiere Pro, Avid Media Composer o DaVinci Resolve, conocimiento

de ritmo y montaje cinematografico, atencién al detalle y capacidad de organizacidn.
1.3.2 Ingeniero de sonido

En el proceso de sonido de un proyecto audiovisual podrian intervenir varios artistas y

profesionales; disefiadores de sonido, artistas foleys, mezclador, masterizador, técnico de audio.
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El proceso de audio es extenso y podria incluir la creacién y manipulacion de efectos de
sonido para reforzar la narrativa junto con la grabacién y edicién de efectos especiales,
ambientes y foley; y la mezcla de sonido consiste en equilibrar y ajustar todos los elementos de
audio (didlogos, musica, efectos) para que suenen armodnicos y bien integrados en la produccion

final.

Las habilidades que debe tener un ingeniero de audio son: manejo de software como
Pro-Tools, Adobe Audition o Logic Pro, conocimiento de acustica y técnicas de grabacion y

creatividad para disefiar sonidos Unicos y realistas.

1.3.3 Colorista

El colorista se encarga de la correccion y gradacion del color para mejorar la estética
visual de la produccién. Su trabajo permite mantener coherencia en la iluminacién y el tono de
las escenas, reforzando la intencidn narrativa y la atmdsfera. Este proceso es fundamental en el
proceso de la post produccién porque define la estética y estilo visual de la obra completa,

ademads que puede corregir errores de iluminacién y exposicion.

Las habilidades que debe tener un colorista son: dominio de software de correccién de
color como DaVinci Resolve, conocimiento de teoria del color y suimpacto emocional, capacidad

de trabajar con formatos de alta calidad y RAW y atencién al detalle para ajustes precisos.
1.3.4 VFX Supervisor

La rama de los efectos especiales en una produccién es una de las fases que mas
profesionales podria requerir; la mayoria de los detalles que se pueden afiadir o corregir dentro
del producto se realizan en esta etapa y los miembros de un equipo de efectos especiales podria

incluir compositor, generalista, modelador, tracker, iluminador, entre otros.

El supervisor de VFX es responsable de coordinar el equipo de efectos visuales,
asegurando que los elementos digitales se integren de manera realista en la produccién. Su

trabajo es clave en proyectos con CGl, matte painting, simulaciones y composicion digital.

Las habilidades que debe tener un supervisor de VFX son: manejo avanzado de software
de VFX como Adobe After Effects, Nuke, Houdini y Maya, conocimiento de técnicas de
composicion, animacion 3D y simulaciones y entendimiento del proceso de produccién para

prever necesidades técnicas.
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1.3.5 Productor de Postproduccion

Al igual que en todos los procesos de produccion, es necesario la labor de organizacion
y gestion de recursos para que los procedimientos se lleven a cabo, este rol cae bajo la
responsabilidad del productor de post produccién. Este coordina todos los aspectos del proceso
para garantizar que el producto final se entregue en tiempo y forma. Administra recursos,

supervisa plazos y colabora con todos los departamentos involucrados.

Las habilidades que debe poseer un productor de post produccidn son: organizacion y

planificaciéon estratégica, gestién de presupuestos y recursos, comunicacion efectiva con
editores, coloristas, ingenieros de sonido y supervisores de VFX, conocimiento del flujo de

trabajo en postproduccion.
1.4 Software y herramientas esenciales

La postproduccion es una de las etapas mads importantes en la produccién audiovisual,
ya que es aqui donde se da forma a la narrativa, se afilan los detalles visuales y sonoros, y se
logra la finalizacién de la produccion. Para poder desarrollar este proceso de una forma
eficiente, es importante contar con herramientas especializadas que permitan la edicion de
video, correccion de color, mezcla de sonido, efectos visuales y renderizado. El avance de la
tecnologia ha hecho que el software de postproduccién evolucione considerablemente,
ofreciendo soluciones cada vez mds intuitivas y exactas a la propuesta visual. La eleccion del
software adecuado depende del tipo de proyecto, los requerimientos técnicos y el flujo de

trabajo del equipo de produccién.
1.4.1 Software de edicion de video

La edicion de video es un proceso fundamental en la postproduccion audiovisual, es el
ensamblaje de la narrativa, donde se termina de escribir la historia lo cual permite estructurar
la narrativa, mejorar la calidad visual y aplicar efectos para lograr un producto final coherente y
atractivo. Los avances tecnolégicos han llevado al desarrollo de software de edicién no lineal
(NLE, por sus siglas en inglés), que ha revolucionado la manera en que se manipulany ensamblan
las imagenes en movimiento (Brown, 2017).Los programas de edicidn mas utilizados en la

industria son los siguientes:

e Adobe Premiere Pro
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Es uno de los editores mds utilizados tanto en producciones cinematograficas como en
contenido digital para plataformas en linea. Su versatilidad permite la edicién multicamara,
compatibilidad con diversos formatos y una integracidon fluida con otros programas de la suite
Adobe, como After Effects y Audition (Langford, 2019). Ademas, su sistema de edicién no
destructiva brinda a los editores la flexibilidad de modificar los clips sin alterar los archivos

originales.

Figura 7

Interfaz de Adobe Premiere

Nota: Fotograma de la interfaz Adobe Premiere Pro. Fuente: (Adobe, 2025).
e Davinci Resolve

Originalmente conocido por sus herramientas de correccién de color, DaVinci Resolve
se ha convertido en un software de edicién completo que ofrece edicion avanzada, efectos
visuales y herramientas de postproduccion de audio en un solo programa (Van Hurkman, 2020).
Su panel de color es ampliamente utilizado en la industria por su precisién y profundidad, lo que
lo convierte en una opcién popular para la correccién y gradacidn de color en producciones

cinematograficas.
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Figura 8

Interfaz de DaVinci Resolve

Nota: Fotograma de la interfaz de Davinci Resolve. Fuente: (Blackmagic, Blackmagic design, 2025).

o Final Cut Pro X

Final Cut Pro X es una herramienta de edicion de alto rendimiento que destaca por su
interfaz intuitiva y su sistema de edicion basado en la Magnetic Timeline (Gonyea, 2021).
Disefiado exclusivamente para macOS, este software ha sido ampliamente adoptado en
producciones de alto nivel debido a su optimizacién para hardware de Apple y su capacidad para

manejar archivos en resolucion 4K y superiores con gran eficiencia.

Figura 9

Interfaz de Final Cut

Nota: Fotograma de la interfaz Final Cut Pro X. Fuente: (pro, 2025).
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o Avid Media Composer

Es considerado un estandar en la industria del cine y la televisién debido a su robustez
en la gestion de grandes volumenes de material audiovisual y su compatibilidad con flujos de
trabajo profesionales (Okun, 2015). Muchas de las producciones de Hollywood utilizan Avid

debido a su sistema de edicidn colaborativa y sus herramientas avanzadas de gestiéon de medios.

Figura 10

Interfaz de Avid Media Composer

Nota: Fotograma de la interfaz Avid Media Composer. Fuente: (Avid, Avid, 2024).

La eleccion del software de edicién de video depende de diversos factores, como el tipo
de proyecto, el presupuesto y la compatibilidad con otros programas en el flujo de trabajo.
Mientras que Adobe Premiere Pro y DaVinci Resolve son opciones variables para creadores
independientes y productoras, Avid Media Composer sigue siendo la opcién preferida para
proyectos de gran escala en la industria cinematografica. El dominio de un software de edicién
de video es esencial para cualquier profesional de la postproduccién. Estas herramientas
contindan evolucionando, ofreciendo mayores capacidades de edicién, integracion con

inteligencia artificial y flujos de trabajo optimizados para producciones cada vez mas complejas.

1.4.2 Software de edicion de audio
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El audio contribuye a la inmersion, la narrativa y la atmdsfera de una producciodn, la
edicién de sonido permite limpiar, modificar y mejorar la calidad del audio grabado, asi como
agregar efectos, mezclar pistas y sincronizarlas con el material de video. Para ello, existen
diversos softwares de edicion de audio que han sido ampliamente utilizados en la industria del

cine, la television y los videojuegos.

e Adobe Audition

Adobe Audition es un software profesional de edicidn, restauraciéon y mezcla de audio.

Destaca por su capacidad de procesamiento en multiples pistas, su amplia biblioteca de efectos
y herramientas avanzadas como la reduccion de ruido y la ecualizacion paramétrica (Adobe,
Adobe Systems Incorporated, 2023). Su integracion con Adobe Premiere Pro permite una
edicion de audio eficiente dentro de un flujo de trabajo de postproduccidn audiovisual (Holman,

2010).

Figura 11

Interfaz de Adobe Audition

ck Clip Effects Favorites View Window Help

Nota: Fotograma de la interfaz Adobe Audition. Fuente: (Jeff, 2022).

e Avid Pro Tools

Pro Tools es el estandar en la industria del cine y la televisidn para la producciény mezcla
de audio. Su motor de audio y su compatibilidad con hardware externo lo convierten en una
herramienta esencial para el disefio sonoro y la postproduccidon cinematografica. Pro Tools
permite la mezcla en Dolby Atmos, facilitando la creacidon de entornos sonoros envolventes para

producciones en formatos de cine y streaming (Avid, Avid Technology Inc. , 2022).
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Figura 12

Interfaz de Pro Tools

Nota: Fotograma de la interfaz Pro Tools de Avid. Fuente: (Avid, Avid, 2024).

e Audacity

Audacity es un software de cddigo abierto que ofrece herramientas basicas de edicién
y mezcla de audio. Su interfaz intuitiva y su compatibilidad con multiples formatos lo convierten
en una opcidén ideal para proyectos de bajo presupuesto y para quienes inician en la

postproduccién de audio (Dannenberg, 2019).

Figura 13

Interfaz de Audacity

Nota: Fotograma de la interfaz Audacity. Fuente: (Audacity, 2025).
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El uso de software especifico en edicidn de audio permite mejorar la claridad y la calidad
del sonido, corregir imperfecciones, afiadir efectos y mezclar multiples capas de audio para crear
una experiencia inmersiva. La combinacidn de estas herramientas con software de edicién de
video facilita un flujo de trabajo integrado que optimiza la postproduccidon y garantiza un

producto final de alta calidad.

1.4.3 Software de correccion de color

La correccion y la gradacién de color son procesos importantes y esenciales en la

postproduccion audiovisual, ya que permiten equilibrar la imagen, mantener la coherencia
visual y reforzar la narrativa a través de la estética, estilo y psicologia de color. El color no solo
tiene una funcidn técnica, sino que también influye en la percepciéon emocional del espectador,

potenciando el tono y la atmésfera de una produccion (Brown, 2017).
El proceso de correcciéon de color se divide en dos etapas principales:

Correccién de color: Ajuste de exposicién, balance de blancos, contraste y niveles para

lograr una imagen neutra y uniforme.

Gradacion de color: Aplicacidn creativa de colores y estilos para establecer una

identidad visual especifica, reforzar la narrativa o simular estéticas cinematograficas especificas.

Para lograr estos procesos de manera eficiente, existen diversas herramientas
especializadas en la correccién y gradacién de color que han sido adoptadas en la industria del
cine, la television y el streaming. Sin embargo, también depende de factores técnicos externos
aplicados en la etapa de produccién, como el tipo de cdmara con la que se grabd, la iluminacion,
los ajustes de exposicidn, etc. Todos estos son factores que influirdn en la etapa de colorizacién

del proyecto.
e Davinci Resolve

DaVinci Resolve, desarrollado por Blackmagic Design, es el software lider en correccion
y gradacidn de color en la industria cinematografica. Su motor de procesamiento de imagenes a
32 bits flotantes y su compatibilidad con HDR lo hacen una herramienta imprescindible para
producciones de alto nivel. Ofrece herramientas avanzadas como curvas de color, ruedas de
color primarias y secundarias, y la tecnologia Color Match, que permite igualar tomas

automaticamente (Van Hurkman, 2020).
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Figura 14

Interfaz de color de DaVinci Resolve

Nota: Fotograma de la interfaz de color de Davinci Resolve. Fuente: (Adobe, 2025).

o Adobe Premiere Pro (Lumetri Color)

Adobe Premiere Pro incorpora Lumetri Color, un potente conjunto de herramientas de
correccion y gradacioén de color. Permite ajustar curvas, LUTs (Look-Up Tables) y aplicar efectos
cinematograficos sin necesidad de software adicional. Su interfaz intuitiva lo hace una opcién
popular para editores de video que buscan integrar la correccién de color dentro del proceso de

edicion sin cambiar de plataforma.

Figura 15

Interfaz de lumetri color
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\

Nota: Fotograma de la interfaz Lumetri de Adobe Premiere. Fuente: (Adobe, 2025).

) WwWW.ITG.EDU.EC I

. . Antonio de Ulloa N28-30
@ (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ ¥ Diogo de Atienza (Esa. @ WWW.ITQ.EDU.EC




INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO 32

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

o Final Cut Pro X

Final Cut Pro X, desarrollado por Apple, ofrece herramientas avanzadas de correccidn
de color con soporte para HDR y RAW. Su sistema de Color Wheels y Color Curves permite
realizar ajustes precisos en la imagen, mientras que su integracién con Motion facilita la creacién
de efectos estilizados. Su optimizacidn para hardware de Apple garantiza un rendimiento fluido

en proyectos de alta resolucién.

Figura 16

Interfaz de color grading

Nota: Fotograma de la interfaz de color grading de Final Cut Pro X. Fuente: (pro, 2025).
e Filmora

Filmora es un software de edicion de video que incluye herramientas bdasicas de
correccion de color. Aunque no ofrece la profundidad de opciones de otros programas
profesionales, su facilidad de uso y su integracion con LUTs preestablecidos lo hacen una opcién

viable para creadores de contenido y proyectos independientes (Beane, 2012).

Figura 17

Interfaz de Filmora
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Nota: Fotograma de la interfaz de Filmora. Fuente: (Filmora, 2025).

La correccién de color no solo mejora la calidad visual del material audiovisual, sino que
también influye en la narrativa y la experiencia del espectador. La combinacién de herramientas
avanzadas con la creatividad del colorista permite transformar imagenes planas en secuencias

visualmente impactantes, adaptando el estilo cromatico a las necesidades de cada produccién.
1.4.4 Software de efectos visuales

Los efectos visuales, mas conocidos como VFX han sido un pilar importante para la
evolucién de la tecnologia en el mundo audiovisual, al permitir crear nuevos mundos, personajes

y escenas que dificilmente se pueden lograr con los medios convencionales.

En la postproduccidn, los VFX se utilizan para mejorar o modificar secuencias filmadas,
integrar elementos digitales y aplicar técnicas avanzadas de composicidon. Dentro de las
interfaces de VFX existen varias categorias dependiendo de las necesidades del proyecto y su

funcién principal.
e Adobe After Effects

Es uno de los softwares mas utilizados para la composicién digital y la creacién de
graficos en movimiento. Es ampliamente empleado en la producciéon de efectos visuales 2D, con
herramientas avanzadas para keying (eliminacion de fondos), tracking de movimiento,
correccioén de color y animacion de graficos. Su integracidon con Adobe Premiere Pro y Photoshop

lo convierte en una opcidn versatil para editores y artistas de VFX.
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Figura 18

Interfaz de After Effects

frYQA DEE

Content-Aware Fill

Generate Fill Layer

Nota: Fotograma de la interfaz de After Effects. Fuente: (Adobe, 2025).

o Autodesk Maya

Autodesk Maya es una de las herramientas mas potentes en la creacion de modelos,
animaciones y simulaciones en 3D. Su motor de renderizado avanzado, junto con su
compatibilidad con motores de fisica y particulas, lo convierte en una opcién ideal para la
produccién de efectos visuales complejos. Maya es ampliamente utilizado en la industria

cinematografica y en videojuegos, permitiendo la creacidn de personajes y escenarios

hiperrealistas.

Figura 19

Interfaz de Autodesk Maya

Nota: Fotograma de la interfaz Autodesk Maya. Fuente: (Maya, 2025).
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e Houdini

Houdini, desarrollado por SideFX, es un software especializado en la simulacién de
efectos visuales procedurales, como explosiones, fuego, agua y destruccion de estructuras. Su
sistema basado en nodos permite un alto nivel de personalizacién y control sobre los efectos, lo
que lo hace indispensable en la produccién de VFX para cine y televisidn (Kotler, 2021). Estudios
como Pixar y DreamWorks han utilizado Houdini en peliculas animadas y efectos avanzados de

simulacion.

Figura 20

Interfaz de Houdini
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Nota: Fotograma de la interfaz de Houdini. Fuente: (Houdini, 2025).

e Blender

Blender es un software de cddigo abierto que ha ganado popularidad en la industria del
VFX debido a su flexibilidad y comunidad activa. Ofrece herramientas avanzadas para modelado
3D, animacion, composicion y simulaciones fisicas. Su motor de renderizado, Cycles, permite
obtener resultados fotorrealistas, mientras que su capacidad de esculpido y texturizado lo hacen

una opcidn versatil para producciones independientes y comerciales.

Figura 21

Interfaz de Blender
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Nota: Fotograma de la interfaz Blender. Fuente: (Blender, 2025).

e Fusion

Es una herramienta de composicidn digital utilizada en cine y televisidn desarrollado por
Blackmagic Design. Su sistema basado en nodos permite la creacion de efectos visuales
complejos, integracién de CGI con imagen real y correccidon de color avanzada. Fusion ha sido
utilizado en producciones como Gravity (2013) y Kingsman: The Secret Service (2014) (Van

Hurkman, 2020).

Figura 22

Interfaz de Fusion

Nota: Fotograma de la interfaz Fusion. Fuente: (Blackmagic, Blackmagic design, 2025).
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El uso de software de VFX ha permitido expandir las posibilidades narrativas y estilisticas
del cine y los medios audiovisuales. Desde la composicién digital hasta la simulacién de
fendmenos fisicos, estas herramientas han sido esenciales para la evolucidn del cine de ciencia
ficcion, la animacién y la publicidad (Okun, 2015). Los avances tecnoldgicos en inteligencia
artificial y renderizado en tiempo real siguen impulsando la innovacion en este campo,

facilitando procesos creativos cada vez mas accesibles y eficientes.

En este capitulo se presenta a la postproduccion audiovisual como una etapa integral

del proceso de realizacién, vinculada desde la conceptualizacion hasta la distribucion del

producto final. Se analizan sus principales fases como: montaje, sonido, correccién de color,
efectos visuales y renderizado. Asi como los roles profesionales que intervienen en cada una de
ellas. También, se examina la relacién de la postproducciéon con la preproduccién y la
produccién, destacando su influencia en las decisiones narrativas, técnicas y presupuestarias del
proyecto audiovisual. Finalmente, la postproduccidn es una etapa transversal y determinante
en el proceso audiovisual, entendida como un sistema de procedimientos técnicos y creativos
orientados a transformar el material original en un producto final coherente y distribuible. Las

decisiones narrativas, técnicas y presupuestarias inciden directamente en esta fase.
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CAPITULO 2

EDICION Y MONTAJE

La edicion y el montaje son procesos fundamentales dentro de la postproduccion
audiovisual, ya que permiten estructurar la narrativa, dar ritmo a la historia y generar impacto
visual y emocional en el espectador. Cuando hablamos de la edicién nos referimos a la seleccién
y organizacién de los fragmentos de audio y video para construir una secuencia coherente,

mientras que el montaje es el conjunto de principios y técnicas que determinan la relacion entre

los distintos planos y escenas en funcidn de la narrativa (Murch, 2001). Ambos procesos son

esenciales para transformar el material grabado en una obra audiovisual interesante y creativa.

Una de las principales capacidades de la edicién radica en su capacidad para manipular
el tiempo, el espacio y la emocidn en una historia, a través del montaje, el editor no solo da
continuidad y fluidez a la narracién, sino que también puede alterar la percepcion del tiempo,
generar tensién o enfatizar elementos visuales y sonoros clave en la composicién del relato
(Dancyger, 2018). Y dentro del cine contemporaneo, la edicidn se ha convertido en un lenguaje
propio que influye en la forma en que el publico interpreta y experimenta una pelicula, por otro
lado, también se conoce como la etapa en la que se termina de escribir la narrativa ya que es el
momento en el cual se llegan a tomar decisiones sobre la historia, donde se pueden omitir partes
que tal vez no aportan a la narrativa o enfatizar en nuevos elementos que potencien al desarrollo

de los personajes.

La evolucién del montaje ha estado muy ligada a los avances tecnolégicos y al desarrollo
del lenguaje cinematografico. Desde los primeros experimentos de montaje en el cine mudo con
Edwin S. Porter y D.W. Griffith, hasta la revolucidn tedrica del montaje soviético con Sergei
Eisenstein y Lev Kuleshov, la edicién ha sido un elemento central en la evolucién de la narrativa
audiovisual (Eisenstein, 1949). Con la llegada del cine sonoro, el montaje clasico de Hollywood
establecid principios de continuidad que aun hoy siguen vigentes, mientras que movimientos
como la Nouvelle Vague francesa y el cine experimental rompieron con estas normas para

explorar nuevas formas de expresion visual y temporal (Godard, 1972).
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Hoy en dia en la era digital la edicidon ha alcanzado un nuevo nivel de precision y
posibilidades creativas. El acceso a software de edicidon no lineal ha democratizado el proceso,
permitiendo a creadores de distintas escalas producir contenido con un alto nivel de
sofisticacion técnica (Brown, 2017, p. 23). La edicidn y el montaje no solo son herramientas
narrativas, sino que también se han convertido en un medio de experimentacién artistica,

redefiniendo continuamente el lenguaje cinematografico y audiovisual.

2.1 Historia del montaje

En los inicios el cine consistia en tomas estaticas y continuas, con poca intervencién en
la secuencia de las imagenes por esto el montaje cinematografico surge como una necesidad
narrativa dentro del cine mudo, evolucionando desde los primeros experimentos con imagenes
en movimiento hasta convertirse en una herramienta fundamental para la construccion del

lenguaje audiovisual.

Con el desarrollo de nuevas técnicas, los cineastas comenzaron a descubrir el potencial
del montaje para estructurar una historia y guiar la atencién del espectador (Bordwell D. S.,
1985). Uno de los primeros avances significativos en el montaje fue realizado por Georges
Mélies, quien, al experimentar con efectos especiales y transiciones entre escenas, introdujo el

concepto de edicidn como un medio para la continuidad narrativa.

Figura 23

Clip de "Viaje a la luna"

Nota: Proceso de edicidn en la pelicula “Viaje a la Luna”. Fuente: (Adictivo, 2018)
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Su uso de la técnica del "corte de sustitucion" permitié crear ilusiones y transformar el
espacio y el tiempo dentro de la pelicula. Sin embargo, el montaje seguia siendo primitivo y se
utilizaba principalmente para trucos visuales mas que para la construccion de una narrativa

compleja.

El verdadero cambio en el montaje llegd con Edwin S. Porter, quien en The Life of an-
American Fireman (1903) y The Great Train Robbery (1903) implementd el montaje paralelo,
alternando entre diferentes lineas de accion que ocurrian simultdaneamente. Esto permitié una

mayor inmersidn del espectador y establecié una base para el montaje narrativo que definiria

el cine moderno. A partir de este desarrollo, D.W. Griffith perfeccioné el uso del montaje como
una herramienta narrativa esencial. En The Birth of a Nation (1915) e Intolerance (1916), Griffith
introdujo técnicas como el primer plano para enfatizar la emocién, la regla de los 180° para

mantener la continuidad espacial y el montaje paralelo para intensificar el dramatismo.

Figura 24

Fotograma de "The Birth of a Nation"

Nota: Introduccidn a los primeros planos en la pelicula “The Birth of a Nation”. Fuente: (Palés, 2019)

Figura 25

Clips de "The Birth of a Nation"
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Nota: Introduccién al montaje paralelo en la pelicula “The Birth of a Nation”. Fuente: (cine, 2014)

El montaje de esta pelicula senté las bases del montaje cldsico de Hollywood,
estableciendo principios de edicién que siguen vigentes en la actualidad. Mientras en Hollywood
el montaje evoluciona hacia una légica de continuidad narrativa, en la Unidn Soviética, cineastas
como Lev Kuleshov y Sergei Eisenstein comenzaron a desarrollar una teoria del montaje que
exploraba su capacidad para generar significado a través de la yuxtaposicion de imagenes. Este
enfoque tedrico revolucionaria la edicidon cinematografica en las siguientes décadas y marcaria
el inicio del montaje como un elemento expresivo dentro del cine (Eisenstein, 1949). Por lo
tanto, el cine mudo a part de ser la cuna del montaje también permitié la exploracién y
consolidacion de técnicas que definieron el lenguaje visual del cine. A medida que evolucionaron
las herramientas y el entendimiento del montaje, el cine adquirié una capacidad Unica para

manipular el tiempo, el espacio y la emocidn del espectador.
2.1.1 El papel de Edwin S. Porter y D.W Griffith en la narrativa cinematografica.

El desarrollo de la narrativa cinematografica en el cine mudo fue impulsado por
innovaciones en el montaje que permitieron contar historias con mayor fluidez y complejidad.
Dos figuras clave en este proceso fueron Edwin S. Porter y D.W. Griffith, quienes transformaron

la edicién en un elemento fundamental para la estructura narrativa del cine.

Edwin S. Porter, un pionero del cine estadounidense, es reconocido por sus avances en
el montaje narrativo a principios del siglo XX. Antes de su trabajo, las peliculas eran grabadas en
tomas continuas sin cortes internos significativos. Sin embargo, Porter introdujo el concepto de
montaje paralelo, permitiendo a los espectadores seguir multiples lineas de accidn dentro de

una misma historia (Musser, 1990).
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En The Life of an American Fireman 1(1903), Porter combiné imdagenes de un rescate
desde diferentes perspectivas, pero fue con The Great Train Robbery (1903) donde consolidé el
uso del montaje para contar una historia de manera mas dinamica. Utilizé cortes para mostrar
diferentes ubicaciones y momentos de la accidn, lo que permite una mayor inmersién del
espectador en la trama (Bordwell D. , 2013). Este enfoque sentd las bases del montaje de
continuidad. Si bien Porter fue un innovador en la edicidn cinematografica, D.W. Griffith llevd el
montaje a un nivel superior, convirtiéndose en un pilar central de la narrativa cinematografica.
A través de peliculas como The Birth of a Nation 2(1915) e Intolerance® (1916), Griffith

perfecciond técnicas como el montaje paralelo, el primer plano y la regla de los 180 grados, las

cuales siguen siendo fundamentales en el cine contemporaneo (Salt, 2009).

Uno de sus aportes mas importantes fue la sofisticacion del montaje alterno, utilizado
en Intolerance para entrelazar cuatro historias situadas en diferentes épocas y lugares. Esta
técnica aumentd la intensidad dramatica y permitié que el publico hiciera conexiones

emocionales entre eventos separados temporalmente (Eisenstein, 1949).

Griffith fue uno de los primeros en emplear el primer plano como recurso narrativo,
comprendiendo que acercar la cdmara a los rostros de los actores podia enfatizar emociones y
crear una conexion mas profunda con el espectador (Brown, 2017). Su trabajo redefinié el uso
del espacio cinematografico y establecié un lenguaje visual mas expresivo y sofisticado. El legado
de Porter y Griffith fue crucial para la evolucién del cine narrativo. Mientras Porter senté las
bases del montaje para la construccidn de historias mas complejas, Griffith consolidé la
gramatica cinematografica que definiria el cine cldsico de Hollywood y su principio de
continuidad visual. Ambos directores demostraron que la edicién no solo servia para unir
imagenes, sino que podia manipular el tiempo, el espacio y las emociones para crear un impacto
en el espectador (Dancyger, 2018). El montaje se convirtié en una herramienta esencial para la
narracién cinematografica, influenciando a generaciones de cineastas y estableciendo los

principios que hoy rigen la edicion en el cine y los medios audiovisuales.

2.1.2 La teoria del montaje soviético: Sergei Eisenstein, Dziga Vértov y Lev Kuleshov

1 “La vida de un Bombero Estadounidense, traduccion propia”
2 “El Nacimiento de una nacién, traduccién propia”
3 “Intolerante, traduccion propia”
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A inicios del siglo XX el cine soviético experimentd un cambio radical con el desarrollo
de nuevas teorias del montaje, las cuales buscaban no solo mejorar la narrativa cinematografica,
sino también generar un impacto ideoldgico y emocional en el espectador. Cineastas como Lev
Kuleshov, Sergei Eisenstein y Dziga Vértov transformaron la edicion en una herramienta
expresiva y politica, estableciendo principios que influenciaron profundamente el cine moderno

(Bordwell D. S., 1985).

e Lev Kuleshov y el "Efecto Kuleshov"

Uno de los primeros en teorizar sobre el montaje fue Lev Kuleshov, quien exploré cémo
la yuxtaposicidon de imagenes podia alterar la percepcién del espectador. A través de su famoso
experimento conocido como el "Efecto Kuleshov", demostrd que la audiencia interpretaba el
significado de una imagen dependiendo de la secuencia en la que era presentada (Kuleshov,

1974).

Figura 26

Efecto Kuleshov

=HUNGER

= SADNESS

=LUST

Nota: Ejemplo del Efecto Kuleshov. Fuente: (Salvatori, 2018)

El efecto Kuleshov consiste en mostrar el mismo primer plano de un actor con expresion
neutra, alternandose con distintas imagenes (un plato de comida, una nifia muerta, una mujer
recostada). Dependiendo del contexto visual, los espectadores atribuyeron diferentes
emociones al rostro del actor, concluyendo que el montaje tenia un papel fundamental en la

construccion del significado cinematografico.
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e Sergei Eisenstein y el Montaje Intelectual

Sergei Eisenstein llevd el montaje a un nivel mas complejo, definiéndolo como un
proceso dialéctico en el que la yuxtaposicién de imagenes generaba un nuevo significado, mas
alla de la suma de sus partes (Eisenstein, 1949). Desarrollé diferentes tipos de montaje, entre

ellos:

- Montaje métrico: basado en la duracién de los planos para generar ritmo.

- Montaje ritmico: variaciones en la duracién de los planos segun la accion.

- Montaje tonal: basado en la emocién transmitida por la escena.
- Montaje sobretonal: combinacion de los anteriores para intensificar la carga emotiva.

- Montaje intelectual: uso de metdaforas visuales para transmitir ideas abstractas

En El acorazado Potemkin Eisenstein empled su teoria del montaje intelectual en la
icdnica "escena de la escalera de Odesa", donde alterna imdagenes de soldados disparando con
primeros planos de civiles aterrorizados y un coche de bebé rodando por las escaleras. Esta
secuencia no solo crea una sensacion de caos y brutalidad, sino que también refuerza el mensaje

revolucionario de la pelicula (Bordwell D. S., 1985).

Figura 27

Fotogramas de "El acorazado Potemkin"

Nota: Fragmentos del montaje de la pelicula “El acorazado Potemkin”. Fuente: (Manola, 2020)

&) www.ITe.EDU.EC N

. . Antonio de Ulloa N28-30
@ (+593) 96 356 1961 @ admisiones@itg.edu.ec @ ¥ Diogo de Atienza (Esa. @ WWW.ITQ.EDU.EC




INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO 45

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

e Dziga Vértov y el Cine-Ojo

Dziga Vértov desarrollé una aproximacidon documental al cine, conocida como "Cine-
0Ojo" (Kino-Pravda). Vértov creia que la cdmara tenia la capacidad de revelar la verdad oculta de

la realidad y que el montaje debia usarse para reorganizar y analizar los eventos capturados.

En su obra El hombre con la camara (1929), Vértov utiliza técnicas innovadoras como el
montaje rdpido, la cdmara lenta, la cdmara subjetiva y la doble exposicidn, con el fin de mostrar

la vida cotidiana de la Unién Soviética desde una perspectiva dindmica y experimental. El cine

no debia imitar el teatro ni depender de actores o guiones, sino capturar la realidad de manera

puray objetiva.

Figura 28

Fotogramas de "El hombre con la camara”

Nota: Fragmentos de la pelicula “El hombre con la cdmara” y su montaje. Fuente: (Ruiz, 2022)
e Impacto y legado del Montaje Soviético

Las teorias del montaje soviético redefinieron el papel de la edicién en el cine,
demostrando que podia ser mas que una herramienta para la continuidad narrativa. Kuleshov
introdujo el concepto de la construccion del significado a través del montaje, Eisenstein lo
convirti6 en un medio de expresion ideoldgica, y Vértov lo llevd a la experimentacion
documental. Estas ideas influenciaron a cineastas de todo el mundo, desde Alfred Hitchcock
hasta Jean-Luc Godard, y siguen siendo fundamentales en la teoria cinematografica

contemporanea (Dancyger, 2018).
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2.1.3 Montaje cldsico de Hollywood y su consolidacion en los estudios.

El montaje cldsico de Hollywood es conocido como continuity editing o montaje de
continuidad, se consolidd entre las décadas de 1910 y 1950 como el estandar narrativo del cine
comercial. Su objetivo principal era garantizar la claridad visual y la coherencia espacio-temporal
en la narracidon cinematografica, facilitando la inmersién del espectador sin distracciones

técnicas (Bordwell D. S., 1985).

Este sistema de montaje se establecid en los grandes estudios de Hollywood durante la

era dorada del cine, influenciado por la necesidad de producir peliculas de manera eficiente y
comprensible para el publico masivo. La codificacién de reglas especificas, como la continuidad
espacial, el eje de accidon y la regla de los 180 grados, permitid que el montaje se convirtiera en

un mecanismo invisible que guiaba la mirada del espectador sin interrupciones perceptibles.

El montaje cldsico se consolidé a través del desarrollo de distintos principios técnicos

entre estos tenemos los siguientes:

Continuidad Espacial y Temporal: Se busca mantener la coherencia entre las tomas para
que los personajes y objetos permanezcan en posiciones légicas y predecibles dentro del

encuadre. Esto evita la confusidon espacial y favorece la inmersién del espectador.

Regla de los 180 grados: Este principio dicta que la camara debe mantenerse dentro de
un eje imaginario de 180 grados para conservar la orientacién espacial de los personajes en la
escena. Al respetar esta regla, se evita que los personajes parecen cambiar de direccién entre

cortes

Plano/Contraplano: Es un recurso utilizado principalmente en didlogos, donde se
alternan planos de los personajes que conversan manteniendo la direccidon de la mirada. Este

tipo de montaje permite establecer relaciones espaciales claras entre los personajes.

Cortes y Transiciones: Existen distintos tipos de cortes que se han ido incorporando en
las narrativas audiovisuales no solamente para aportar el ritmo en la historia sino también
causar un impacto en el espectador con respecto al montaje. Cada tipo de corte esta disefiado

para guiar la atencion de manera organica dentro de la historia.
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Durante la época dorada de Hollywood (1920-1960), los grandes estudios como MGM,
Warner Bros, Paramount y 20th Century Fox establecieron un sistema de produccion basado en
la divisidn del trabajo. El montaje se convirtié en una etapa fundamental dentro de este sistema,
con editores especializados encargados de mantener la coherencia narrativa en todas las
peliculas del estudio. El desarrollo del star system y los géneros cinematograficos también
influyd en la consolidacién del montaje clasico. La necesidad de destacar a las estrellas de cine
mediante primeros planos y planos medios llevd al refinamiento de técnicas como el montaje

analitico, que fragmentaba la accidn en distintos planos para enfatizar emociones y reacciones

(Salt, 2009).

El montaje clasico de Hollywood sigue siendo la base del cine narrativo contemporaneo.
Aunqgue ha evolucionado con el tiempo y ha incorporado influencias de otros estilos, sus
principios siguen dominando la mayoria de las producciones comerciales actuales. Las peliculas
modernas de Hollywood contindan empleando la continuidad dentro del montaje, aunque con
mayor dinamismo y velocidad en los cortes, influenciadas por el cine de accién y el videoclip

musical (Salt, 2009).

A pesar del auge de estilos alternativos como el montaje discontinuo y el montaje
posmoderno, la claridad visual y la ldgica narrativa del montaje cldsico siguen siendo

fundamentales en la ensefianza del cine y en la comprension del lenguaje audiovisual.
2.2 Principales cineastas que revolucionaron el montaje

El montaje cinematografico ha sido un campo en constante evolucién, transformado por
cineastas que han desafiado las normas establecidas y han introducido nuevas maneras de
estructurar la narrativa audiovisual. Segun Atienza Mufioz (2014), el montaje no solo es una
herramienta técnica, sino también un recurso expresivo que influye en la percepcién del

espectador y en la construccion del significado dentro de la obra cinematogréfica.
2.2.1 Sergei Eisenstein y el montaje intelectual

Sergei Eisenstein es uno de los tedricos mas influyentes del montaje cinematografico,
su concepto de montaje intelectual plantea que la yuxtaposicion de imagenes puede generar
ideas abstractas en la mente del espectador, mas alla de la simple continuidad narrativa (Atienza

Mufioz, 2014, p. 57).
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En El acorazado Potemkin (1925), la famosa secuencia de la "escalinata de Odesa"
ejemplifica este principio, donde la fragmentacidon de la accidon y los contrastes visuales
producen una carga emocional e ideoldgica que va mas alla de la representacidn literal de los
hechos. Eisenstein afirmaba que "el montaje no es una simple unién de planos, sino una colisién
de elementos visuales que genera un nuevo significado" (Atienza Mufioz, 2014, p. 62). Su
enfoque influyé enormemente en el cine politico y experimental, estableciendo un modelo de

montaje que sigue siendo estudiado y aplicado en la actualidad.

2.2.2 Alfred Hitchcock y el montaje de suspense

Alfred Hitchcock es conocido por su maestria en la construccion del suspense
cinematografico, un efecto que logré en gran medida a través del montaje. Atienza Mufioz
(2014) sefiala que Hitchcock utilizaba el montaje para manipular la percepcién del espectador,
controlando la informacién visual que se revelaba en cada momento (p. 89). Un ejemplo icénico
es la escena de la ducha en Psicosis (1960), donde el uso de cortes rapidos y planos cerrados
impide que el espectador vea explicitamente la violencia, pero crea la sensacidn de un asesinato

brutal.

Figura 29

Fotogramas de "Psicosis"

Nota: Fragmentos de la pelicula Psicosis. Fuente: (Martinez, 2018)
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Hitchcock aplicé también la teoria del efecto Kuleshov, demostrando cémo el montaje
puede influir en la interpretacién de una misma imagen segun el plano que la preceda o la
suceda (Atienza Mufoz, 2014, p. 91). Su trabajo establecio las bases del montaje moderno en el

cine de suspense y thriller.

2.2.3 Jean-Luc Godard y el montaje discontinuo

Jean-Luc Godard fue una figura clave en la Nouvelle Vague, un movimiento que desafié

las convenciones del cine clasico y propuso un estilo mas libre y experimental. Mufioz (2014)

explica que el montaje discontinuo de Godard rompia con la continuidad espacio-temporal
tradicional, utilizando saltos de corte (jump cuts) y fragmentacion de la narrativa para generar

un ritmo dindmico y anarquico (p. 104).

En Al final de la escapada (1960), Godard emplea jump cuts para eliminar partes de la
accion dentro de una misma escena, creando una sensacion de espontaneidad y urgencia. Este
enfoque transformd la percepcion del montaje como un recurso que no solo da continuidad,

sino que también puede desafiar la |6gica del tiempo y el espacio dentro del cine.

2.2.4 Walter Murch y el montaje invisible en el cine contemporaneo

Walter Murch es una figura importante en el desarrollo del montaje invisible, este estilo
busca que las transiciones entre planos sean naturales y fluidas, con el fin de que el espectador
no los perciba. Su trabajo en Apocalypse Now (1979) y El paciente inglés (1996) demuestra su
capacidad para equilibrar ritmo, emocién y claridad narrativa (Atienza Mufioz, 2014, p. 132).
Murch argumenta que "el mejor montaje es aquel que el espectador no nota, pero que influye
profundamente en su experiencia" (Atienza Mufioz, 2014, p. 135). Su libro In the Blink of an Eye
4(1995) expone su teoria sobre cdmo los cortes deben imitar el parpadeo humano para que la
transicion visual se sienta natural. Su influencia ha sido determinante en la evoluciéon del cine
contemporaneo, donde el montaje se utiliza de manera imperceptible para guiar la atencion del

espectador sin interrumpir la inmersién en la historia.

2.3 Ensamblaje en la edicion

4 “En un abrir y cerrar de ojos, traduccién propia”
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El montaje es una de las herramientas principales para la construccidon de una narrativa
audiovisual ya que no solo organiza los planos en una secuencia légica, sino que también define
el ritmo, el arco dramatico y la percepcién del tiempo dentro de una obra cinematografica.
Como sefala Atienza Mufioz (2014), el montaje es un proceso que transforma una serie de
imagenes en un discurso narrativo coherente, influyendo directamente en la forma en que el

espectador recibe la historia.

Los realizadores han explorado distintas maneras de estructurar la narrativa a través del

montaje. El cineasta Edwin S. Porter, con Asalto y robo de un tren (1903), demostré que la

sucesidon de imagenes podria generar continuidad y no solo registrar la realidad. Por otro lado,
Griffith perfecciond esta idea con el montaje paralelo, técnica que permite seguir acciones
simultaneas en distintos espacios y que se convirtid en un recurso clave para el desarrollo

narrativo en el cine clasico.

El montaje no solo une imagenes en movimiento, sino que también establece relaciones
entre ellas. Eisenstein introdujo el concepto de montaje dialéctico, en el que la yuxtaposicion de
planos crea un significado que trasciende a la simple unidn de las tesis para crear una antitesis.
Esta idea ejemplifica cdmo la construccidn de la narrativa puede basarse en la colision de
imagenes para generar una respuesta intelectual en el espectador. Segin Morales Morante
(2014), la fluidez en la edicidén es clave para mantener la coherencia temporal y espacial,
asegurando que cada corte refuerce la progresién dramatica sin generar confusion. El montaje
también moldea la percepcién del tiempo dentro de una pelicula. La manipulacidn del ritmo, la
duracién de los planos y la velocidad de los cortes pueden acelerar o ralentizar la accién, la
estructura ritmica de una secuencia es determinante en la construccién de la tensién dramatica.
Hitchcock aplicd este principio en la escena de la ducha en Psicosis (1960), donde los cortes
rapidos intensifican la violencia del momento, mientras que en Vértigo (1958), la alternancia
entre planos largos y movimientos de cdmara pausados contribuye a la sensacion de obsesion y

misterio.

La edicion digital ha ampliado las posibilidades del montaje narrativo, la flexibilidad de
los sistemas no lineales permite reorganizar secuencias con mayor facilidad, facilitando la
experimentacion con estructuras temporales fragmentadas. En la era digital los editores tienen
mayor control sobre el material, lo que les permite ajustar detalles minimos para potenciar la

coherencia narrativa.
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La construcciéon de la narrativa cinematografica a través del montaje no es un proceso
mecanico, sino una forma de escritura visual y finalizacidon de la historia. Desde los primeros
experimentos con la continuidad hasta las exploraciones mds recientes en el cine digital, cada
decisidn en la edicién influye en la manera en que el espectador experimenta la historia. Como
indica Morales Morante (2014), el montaje es un lenguaje en si mismo, donde cada corte,

transicién y relacidn entre planos contribuye a la creacién de significado.

2.3.1 Estructura del ensamblaje en producciones cinematograficas

El ensamblaje es la primera fase del montaje donde se organiza el material filmado en
una secuencia preliminar. En esta etapa se establecen los cimientos narrativos y visuales de la
pelicula, permitiendo evaluar la coherencia de la historia antes de realizar ajustes mas finos.
Segun Atienza Mufioz (2014), esta fase no solo implica la colocacién de los planos en un orden
légico, sino también la experimentacion con el ritmo, las transiciones y la relacién entre imagen

y sonido.

o Flujo de trabajo o Workflow

El primer paso en el ensamblaje es establecer una metodologia clara para administrar
los archivos de video y audio. En las producciones profesionales, se clasifican los clips en funcién
de la escena, la toma y el angulo de cdmara, lo que facilita la busqueda y el acceso durante la
edicién. Morales Morante (2014) destaca que una correcta organizacién del material permite

optimizar el tiempo de trabajo y reducir errores en la seleccién de tomas.

Figura 30

Flujo de trabajo

IN
OuUT —
PROYECTO
AUDIO
VIDEO
ENTREGABLES

Adobe Premiere Pro Audio Previews

Adobe Premiere Pro Auto-Save

Nota: Ejemplo de flujo de trabajo y organizacién de material. Fuente: Autores.
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La imagen muestra un esquema de organizacién para un proyecto audiovisual, dividido
en tres carpetas principales: IN, OUT y PROYECTO. Esta estructura facilita un flujo de trabajo
eficiente durante la postproduccién, asegurando que los archivos estén organizados y sean
accesibles para los distintos departamentos involucrados en la edicién, colorizacidn y disefo

sonoro.

o In (Material de Trabajo)

En esta carpeta se almacena todo el material original grabado. Se subdivide en:

Audio: Contiene las pistas de sonido organizadas por nombre, toma y escena. También

pueden incluirse efectos de sonido, musica o locuciones adicionales.

Video: Almacena los clips de video con la misma estructura (nombre, toma y escena).
Aqui también pueden agregarse referencias visuales, guiones o cualquier material extra

necesario para la edicién.
e Out (Versiones Exportadas)

Esta carpeta guarda todas las versiones exportadas del proyecto. Puede dividirse en
subcarpetas para diferenciar entre borradores y versiones finales, clasificadas segun el formato

de video, resolucion y otras caracteristicas especificas del proyecto.
® Proyecto (Archivos Editables y de Trabajo)

En esta carpeta se encuentran los archivos editables de los diferentes procesos de
postproduccién. Archivos de edicién de video (por ejemplo, proyectos de Adobe Premiere Pro),
archivos de correccién de color, archivos de edicién de sonido y archivos generados
automaticamente por el software, como "Auto-Save" y "Audio Previews" en Premiere Pro.
Mantener esta estructura organizada es fundamental para agilizar el flujo de trabajo, facilitar la
colaboracidn entre editores, coloristas y disefiadores sonoros, y evitar la pérdida de archivos
importantes. Ademas, permite una transicion fluida entre cada etapa de postproduccién hasta

la finalizacion del proyecto.

o Eleccion del Software de Edicion
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La seleccidon del software de edicidn es clave para el ensamblaje. Hoy por hoy programas
como Adobe Premiere Pro, Avid Media Composer y DaVinci Resolve ofrecen herramientas
avanzadas para la organizacién de clips y la edicion no lineal. La elecciéon del software depende
del flujo de trabajo de la produccién, ya que cada plataforma ofrece ventajas especificas en
términos de manejo de archivos, compatibilidad con formatos de video y sincronizacion de

audio (Atienza Mufioz, 2014).

® Sincronizacién de Audio y Video

Antes de iniciar el ensamblaje de las escenas, es fundamental sincronizar el audio con
las imagenes. En producciones profesionales, el sonido se graba por separado utilizando
micréfonos externos, por lo que debe alinearse con el video en la fase inicial de edicién. Morales
Morante (2014) explica que este proceso puede realizarse de forma manual, utilizando la
clagueta como referencia visual y sonora, o mediante herramientas automadticas de

sincronizacién en los programas de edicion.
e Construccién de la Historia a Partir de los Planos

Con el material organizado y sincronizado, se inicia la disposicién de los planos en una
linea de tiempo siguiendo la estructura narrativa del guion. En el cine clasico, el ensamblaje
suele priorizar la continuidad temporal y espacial, asegurando que las acciones fluyan de manera

l6gica.

Sin embargo, en producciones mas experimentales, el montaje puede ser mas
fragmentado, explorando estructuras no lineales o asociaciones visuales que desafian la
narrativa convencional (Atienza Mufioz, 2014). El editor selecciona las mejores tomas en funcion
de la interpretacién de los actores, la composicidn visual y la relacién entre los planos. Es aqui
donde comienza a definirse el ritmo de la pelicula, estableciendo la duracién de cada plano y la
interaccidn entre secuencias. Morales Morante (2014) enfatiza que el ensamblaje es un proceso
flexible que puede cambiar segun las necesidades de la historia, permitiendo ajustes en la

disposicion de escenas y transiciones.

Mantener esta estructura organizada es fundamental para agilizar el flujo de trabajo,
facilitar la colaboracion entre editores, coloristas y disefiadores sonoros, y evitar la pérdida de
archivos importantes. Ademads, permite una transicion fluida entre cada etapa de

postproducciéon hasta la finalizacién del proyecto.
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2.3.2 Relacién entre Guion, Direccion y Edicion en la Coherencia Narrativa

El proceso de creacidén cinematografica es un engranaje donde el guion, la direccién y la
edicidn trabajan en conjunto para garantizar una narrativa coherente y efectiva. Cada una de
estas dreas cumple un rol esencial en la construccidn del significado y la experiencia del

espectador.

e Elguion

El guion es la estructura sobre la cual se desarrolla toda la produccién. No solo define

los didlogos y las acciones de los personajes, sino que también establece el ritmo, el tono y la
progresion narrativa. Como menciona Morales Morante (2014), el montaje no solo consiste en
ensamblar imagenes, sino en potenciar la historia y sus emociones, alinedndose con la intencion
del guion. Un guion bien construido facilita el trabajo del director y del editor, proporcionando

una hoja de ruta clara para la puesta en escena y el montaje.
e La Direccidn

El director es el puente entre el guion y la imagen cinematografica. A través de la puesta
en escena, la direccion de actores y la composicién visual, transforma las palabras del guion en

imagenes significativas.

Segun Atienza Mufoz (2014), el montaje y la planificacién de la puesta en escena estan
estrechamente ligados, ya que la manera en que se filma una escena determina sus
posibilidades de edicion. El director debe prever cémo se articularan las tomas en el montaje

para garantizar la fluidez narrativa.
e La Edicidn

La edicidn es la ultima fase donde se define la estructura definitiva de la historia. Es el
momento en que se seleccionan las mejores tomas, se construye el ritmo y se refuerza la
coherencia narrativa. El montaje es el proceso en el que el cine realmente cobra vida, ya que
permite reorganizar el material rodado para reforzar la intencidn dramatica del guion y la visién

del director.

e Coherencia Narrativa
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Para lograr una narrativa fluida y coherente, estos tres elementos deben estar
alineados. Un guion inconsistente puede afectar la claridad de la historia, una direccién
desorganizada puede generar problemas de continuidad, y una mala edicion puede romper el
ritmo y la légica del relato. El montaje no solo ordena las imagenes, sino que también reescribe
la historia en funcidén del material disponible y la intencién final del film. La relacién entre guion,
direccién y edicion es fundamental para construir una historia cinematografica efectiva. Cuando
estos elementos trabajan en armonia, la pelicula logra transmitir su mensaje de manera claray

envolvente, asegurando una experiencia narrativa cohesiva para el espectador.

2.4 Tipos de cortes y transiciones

El montaje es el lenguaje esencial del cine, y dentro del mismo, los cortes y transiciones
juegan un papel importante en la construccion de la narrativa audiovisual. Estas herramientas
permiten conectar planos y secuencias de manera fluida o intencionalmente disruptiva, seguin
el efecto deseado. Su uso influye directamente en el ritmo, la coherencia y la percepcién

emocional de la historia por parte del espectador

Los cortes y transiciones no solo determinan la continuidad visual, sino que también
potencian la intencién dramdatica de una escena. Un montaje dindmico con cortes rapidos puede
generar tension y urgencia, mientras que transiciones mds pausadas permiten una inmersion
mas contemplativa. Como menciona Morales Morante (2014), cada decisidn en la edicién
responde a una necesidad narrativa y estilistica, lo que convierte al montaje en un proceso

creativo mas alla de la simple unién de planos.

Desde los primeros experimentos de montaje en el cine mudo hasta las complejas
ediciones digitales actuales, los cortes y transiciones han evolucionado significativamente.
Edwin S. Porter y D.W. Griffith sentaron las bases del montaje narrativo, mientras que Sergei
Eisenstein llevo el montaje a un nivel intelectual y expresivo. Con la llegada del cine digital, los
editores han tenido mayor libertad para experimentar con transiciones mas sofisticadas, pero
la esencia del montaje sigue dependiendo de la intencion narrativa y emocional de cada escena

(Morales Morante, 2014).
2.4.1 Tipos de cortes

A lo largo de la evolucién del cine, se han desarrollado multiples tipos de cortes y

transiciones, cada uno con un propésito especifico:
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e Corte directo:

El mas comun en la edicidn, utilizado para dar fluidez y continuidad sin distracciones.

e Corte en accién (cutting on action):

Se basa en la continuidad del movimiento entre planos para mantener la naturalidad.
Cortar desde un valor de plano a otro que compartan una misma accién para conectar la

narrativa.

e Corte por mirada (eye-line match):

Conecta dos planos a partir de la direccidén de la mirada de un personaje.

e Jump cut:

Es el conjunto de varios cortes directos donde se pueden omitir acciones para causar

una sensacion de urgencia o paso de tiempo.

e Corteenlycorteenl:

Se utilizan para manipular el audio y la imagen, anticipando o retrasando el sonido

respecto a la imagen.

e Match cut:

Conecta dos imagenes visualmente similares en composicién, movimiento o tematica,
incluso si pertenecen a tiempos o espacios distintos. Un ejemplo icdnico es el hueso que se

convierte en nave espacial en 2001: A Space Odyssey (Kubrick, 1968).

e Smash cut:

Corte brusco entre dos escenas con contrastes visuales o sonoros fuertes, usado para
generar impacto o sorpresa. Es un corte que puede ir desde una accién lenta a una rdpida

mediante un corte abrupto y viceversa para causar una sensacién de pausa o impresion.

e Cutaway:

Introduce una imagen breve que no pertenece directamente a la accién principal,

utilizado para enfatizar detalles o contextualizar la escena.
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e Corteinvisible:

Disefiado para que el espectador no perciba el cambio de plano, utilizando elementos

como movimientos de cdmara o encadenados suaves para disimular el corte.

e (Cross cut:

Alterna entre dos o mas lineas de accidén que ocurren simultdneamente en diferentes

lugares, generando tension o mostrando conexiones narrativas.

En cuanto a las transiciones, algunas de las mas utilizadas incluyen:
e Fundidos (fade in/out):

Indican el inicio o final de una secuencia, evocando el paso del tiempo. Es un corte o

fundido a negro o blanco.
e Encadenado (dissolve):

Esta transicion superpone dos imagenes gradualmente, comuin en cambios de tiempo o

espacio.
e Cortinilla (wipe):

Una imagen empuja a la otra fuera del encuadre, técnica popular en el cine clasico y en

la saga Star Wars.
2.4.2 Tipos de Montaje

Ademas de los cortes y transiciones, el montaje en si mismo puede adoptar diferentes

enfoques narrativos, influenciando la percepcidn de la historia.

e Montaje Continuo o Invisible
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También llamado montaje de continuidad busca que los cortes pasen desapercibidos
para el espectador. Se basa en reglas como el eje de accion y el corte de miradas. Este estilo es
caracteristico del cine clasico de Hollywood (Morales Morante, 2014). Un ejemplo claro es la
pelicula 1917 (2019) del director Sam Mendes, en la cual toda la narrativa se desarrolla en un
plano secuencia con cortes imperceptibles que mantienen al espectador atento a lo que esta

pasando.

Figura 31

Fotograma de "1917"

Nota: Fragmento de la pelicula 1917. Fuente: (Malaga, 2020)
e Montaje Intelectual

Desarrollado por Sergei Eisenstein, este tipo de montaje busca generar significado a
través de la yuxtaposicion de imagenes, apelando al intelecto del espectador. Un ejemplo es
Parasite (2019) dirigida por Bong Joon-ho cuando se alternan escenas de la familia Kim
disfrutando la casa de los Park mientras los verdaderos duefios estan fuera, con imagenes que
muestran la pobreza extrema en la que viven. La yuxtaposicion refuerza la critica a la

desigualdad social.

Figura 32

Fotogramas de "Parasite"
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Nota: Fragmentos de la pelicula Parasite donde se evidencia el montaje paralelo. Fuente: (Baker, 2020)

e Montaje Paralelo

Consiste en alternar entre dos o mds acciones que ocurren simultaneamente, pero en
espacios distintos. Este recurso se usa para aumentar la tensién o establecer relaciones entre
personajes y situaciones, como en El Padrino (1972) durante la escena del bautizo y los

asesinatos simultdneos.

Figura 33

Fotogramas de "El padrino”

Nota: Fragmentos del montaje paralelo de la pelicula el Padrino. Fuente: (Tiff, 2014)
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e Montaje Discontinuo

Propio del cine experimental y de la Nouvelle Vague, este montaje rompe las reglas de
continuidad, utilizando jump cuts, cambios abruptos de tiempo y espacio, y narrativas
fragmentadas. Jean-Luc Godard lo popularizé en A bout de souffle (1960), desafiando la légica

tradicional del cine.

Figura 34

Fotograma de "A bout de souffle"

Nota: Fragmento de la pelicula A bout de souffle. Fuente: (College, 2015)
e Montaje Ritmico

Determinado por la duracién de los planos en funcidn de la musica o el impacto visual.
Se utiliza mucho en videoclips, anuncios y cine de accién. Walter Murch aplicd este principio en

Apocalypse Now (1979), sincronizando cortes con efectos sonoros y didlogos.

Figura 35

Fotograma de "Apocalypse now"
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Nota: Fragmento de la pelicula Apocalypse Now. Fuente: (Américas, 2019)

® Montaje Acelerado

Se caracteriza por cortes rapidos que aumentan la sensacion de velocidad y dinamismo.
Es comun en secuencias de accién y en el cine moderno, como en Requiem for a Dream (2000)

usa montaje acelerado para representar la adiccién de los personajes.

Figura 36

Fotograma de "Requiem for a dream"

Nota: Fragmento de la pelicula Requiem for a dream. Fuente: (Molina, 2017)
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e Montaje Poético

Se centra en la expresion visual y sensorial, dejando de lado la estructura narrativa
convencional. Es comun en el cine experimental y documental, como en las peliculas de Dziga
Vértov. Un ejemplo contempordneo es El arbol de la vida (2011) de Terrence Malick usa un

montaje poético para transmitir emociones abstractas.

Figura 37

Fotograma de "El drbol de la vida"

Nota: Fragmento de la pelicula El arbol de la vida. Fuente: (Foto, 2019)

Desde los inicios del cine, el montaje ha sido un campo de experimentacién que ha
evolucionado con la tecnologia y las nuevas corrientes artisticas. Griffith establecio las bases del
montaje narrativo, Eisenstein introdujo la carga ideoldgica en la edicién y la Nouvelle Vague
rompid con las reglas clasicas. En la actualidad, con la edicion digital, los limites entre los
distintos tipos de montaje se han desdibujado, permitiendo mayor libertad creativa (Morales
Morante, 2014). Los cortes, transiciones y tipos de montaje son herramientas esenciales en la
construccion de una pelicula. Cada decisién en la edicidn influye en el ritmo, la emocién y la
percepcion de la historia. Comprender su funcionamiento permite no solo analizar el cine con

mayor profundidad, sino también aplicarlo creativamente en la realizacién audiovisual.

2.5 Continuidad en la edicion
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La continuidad en la edicién es un principio fundamental en la narrativa audiovisual,
cuyo objetivo es asegurar que las escenas se graben de manera fluida y comprensible para el
espectador. A través de técnicas de montaje y reglas visuales, se evita la sensacion de cortes
bruscos o confusion espacial y temporal en la historia. Se basa en la coherencia espacial,
temporal y visual entre los diferentes planos de una pelicula. Siguiendo los principios
establecidos en el montaje cldsico de Hollywood, se busca mantener la ilusién de un espacio y
tiempo continuo, incluso cuando las tomas han sido filmadas en momentos distintos (Atienza

Mufioz, 2014). Este enfoque permite al espectador concentrarse en la historia sin ser consciente

de los cortes.
2.5.1 Tipos de Continuidad en la Edicién
e Continuidad Espacial:

Este principio establece que los personajes y objetos deben mantener una ubicacidn
Iégica en el encuadre, respetando la orientacion y direccion de movimiento entre cortes. Para

ello, se utilizan técnicas como:

Regla de los 180 grados: Mantiene la orientacién espacial coherente evitando que los

personajes cambien de lado en la pantalla.
Regla de los 30 grados: Evita saltos visuales bruscos al cambiar de angulo entre planos.
e Continuidad Temporal:
Asegura que la accion fluya de manera cronoldgica y natural.

Corte en accién: Se corta en medio de una accién en un plano y se continda en el

siguiente sin interrupcion perceptible.

Elipsis Narrativa: Omision de momentos innecesarios en la accién sin perder el hilo

narrativo
2.5.2 Raccords de Movimiento y Direccion

Los raccords son elementos clave para mantener la continuidad en la edicion y evitar

inconsistencias visuales. Algunos ejemplos son:

e Raccord de direccion:
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Si un personaje se mueve hacia la derecha en un plano, en el siguiente debe mantener

esa misma direccion.

e Raccord de movimiento:

La accion iniciada en un plano debe continuar sin cortes bruscos en el siguiente.

e Raccord de mirada:

Garantiza que la mirada de un personaje se conecte correctamente con lo que observa.

Estos raccords permiten que el espectador siga la accidn sin notar los cortes, reforzando

la inmersidn en la narrativa audiovisual.
2.5.3 Herramientas para Mantener la Continuidad

Los editores tienen diversas herramientas y estrategias para garantizar la continuidad,

como:
® Storyboards y shooting scripts:
Ayudan a planificar la continuidad desde la preproduccion.
e Montaje invisible:

Aplicado en el cine clasico, consiste en ediciones imperceptibles que ocultan los cortes

mediante la accidén y la puesta en escena.
e Transiciones suaves:
Disolvencias, fundidos y cortes que no rompen la fluidez de la escena.

El script supervisor, o encargado de continuidad, es una figura clave en cualquier
produccién audiovisual. Su labor consiste en registrar todos los detalles de las escenas grabadas
para asegurar que la continuidad se mantenga a lo largo del rodaje y, posteriormente, en la

edicion.
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Entre sus funciones principales se encuentra registrar los detalles de cada toma,
posicién de los actores, direccion de la mirada, accesorios en escena y vestuario. Elaborar
reportes de continuidad, documentos en los que se anotan los cambios de cada toma, lo que
permite al editor identificar qué material es mds coherente al ensamblar la historia. Otra de sus
funciones es supervisar el raccord de movimientos y didlogos, asegurar que los personajes
mantengan una continuidad ldgica en sus acciones y palabras, evitando errores que podrian

notarse en el montaje final.

Los reportes del script funcionan como una guia detallada que permite a los editores

entender el contexto de cada toma y seleccionar las mejores opciones para garantizar fluidez
narrativa. Un error de continuidad puede romper la inmersidn del espectador. Ejemplos clasicos
incluyen objetos que cambian de posicion entre cortes, vestuario diferente en planos
consecutivos o miradas que no coinciden en los eyeline match. La labor del script supervisor es
crucial para evitar estos errores y garantizar que el trabajo de edicién tenga la informacién

necesaria para construir una narrativa cohesiva.
2.5.4 Ruptura de la Continuidad como Recurso Narrativo

Aunque la continuidad es una norma en el cine narrativo convencional, su ruptura
puede utilizarse como una estrategia creativa. Algunos cineastas han desafiado las reglas para

generar impacto visual y emocional.
e Jump cuts:

Popularizados por la Nouvelle Vague, interrumpen la continuidad temporal eliminando

fotogramas dentro de la misma accién.
e Montaje discontinuo:

Usado en peliculas como Memento (2000) de Christopher Nolan, donde la narrativa

fragmentada y los saltos temporales desafian la linealidad del tiempo.
o Ruptura del raccord de direccién:

En The Shining (1980), Stanley Kubrick juega con la direccidn de los movimientos de los

personajes para crear una sensacion de desorientacion.
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La ruptura de la continuidad, cuando es utilizada con intencién, puede reforzar

emociones, generar tensién o enfatizar un aspecto narrativo especifico.

2.6 Colorizacion y correccion de color

El color es un elemento esencial en la construccidon de la narrativa audiovisual, ya que
influye en la percepcién emocional y simbdlica de la historia. La correccidon de color y la
colorizacion permiten ajustar y potenciar la estética de una pelicula, ademds de asegurar

coherencia visual entre los planos. A lo largo de la evolucién del cine, la aplicacién del color ha

pasado de ser un proceso manual a un tratamiento digital con software especializado.
o Correccion de color:

Consiste en equilibrar los niveles de exposicidn, contraste, saturacién, temperatura de
color y balance de blancos para asegurar uniformidad entre los distintos planos de una
produccién audiovisual. Se trata de un ajuste técnico que busca corregir errores de grabaciény

garantizar que la imagen tenga un aspecto natural y consistente.
e Colorizacidn:

Es la manipulacidn creativa del color con la finalidad de reforzar el estilo y la intencion
narrativa. Incluye la aplicacion de gradaciones de color especificas, la creacion de paletas

cromaticas particulares y el uso de LUTs (Look Up Tables) para lograr una estética especifica.

Mientras que la correccién de color es un proceso técnico indispensable en la
postproduccion, la colorizaciéon es una herramienta artistica que ayuda a definir el tono

emocional de una pelicula.
2.6.1 Uso del Color en la Narrativa Visual

El color en la narrativa audiovisual no solo cumple un papel estético, sino que también
aporta significado y emociones. Dependiendo del contexto y la historia, el color puede crear
atmoésferas y estados de animo con tonos calidos pueden generar sensacién de cercania o
intensidad emocional, mientras que tonos frios pueden transmitir melancolia o aislamiento.
También refuerzan laidentidad de los personajes en The Joker (2019), el uso del verde y morado
en el vestuario y la ambientacién refuerza la psique del personaje y todo el arco narrativo por el

que atraviesa se ve reforzado por el uso de colores.
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Figura 38

Fotograma de "The Joker"

Nota: Fragmento de la pelicula The Joker. Fuente: (Bradshaw, 2019)

Por otro lado, la colorizacion indica cambios temporales o narrativos por ejemplo en The

Grand Budapest Hotel (2014), cada época de la historia tiene una paleta cromatica distinta.

Figura 39

Fotogramas de "El Gran Hotel Budapest"

Nota: Stills de la pelicula El Gran Hotel Budapest. Fuente: (Pinterest, 2022)
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La psicologia del color juega un papel crucial en la percepcién del espectador, y su uso
estratégico en la colorizacion puede transformar completamente la experiencia
cinematografica. A lo largo de la historia, la colorizaciéon ha sido utilizada de manera innovadora

para resaltar la narrativa visual.

Uno de los primeros usos narrativos del color en el cine es The Wizard of Oz (1939) la
transiciéon del mundo en blanco y negro de Kansas al vibrante Technicolor de Oz refuerza el

cambio de realidad de la protagonista.

Figura 40

Fotogramas de "The Wizard of 0z"

Nota: Fragmento de cambio de sepia a color en la pelicula The Wizard of Oz. Fuente: (Details, 2020)

Steven Spielberg utiliza una colorizacién selectiva en su aclamada pelicula Schindler’s
List (1993) al mostrar a una nifia con un abrigo rojo en medio de una escena en blanco y negro,

simbolizando la inocencia y la tragedia del Holocausto.

Figura 41

Fotograma de "Schindler’s List"

&) www.ITe.EDU.EC N

. . Antonio de Ulloa N28-30
D (+593) 96 356 1961 @ admisiones@itg.edu.ec @ ¥ Diogo de Atienza (Esa. @ WWW.ITQ.EDU.EC




INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

69

Nota: Fragmento de la pelicula Schindler’s List. Fuente: (Gonzalez, 2018)

En la pelicula The Matrix (1999) se usa una paleta de color en tonalidades verdes en el

mundo virtual para diferenciarlo del mundo real, que tiene un tono mas frio y azul.

Figura 42

Fotograma de "The Matrix"

Nota: Fragmento de la pelicula The Matrix. Fuente: (Isaac, 2024)

Un ejemplo de identidad visual es Mad Max: Fury Road (2015) ya que dentro de su
trabajo de postproduccion se realizd una colorizacion intensa para enfatizar los tonos calidos
del desierto y contrastarlos con los tonos azules en escenas nocturnas, lo que hace muy

distintivo a la imagen de la pelicula y refuerza el contexto narrativo.

Figura 43

Fotograma de "Mad Max"
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Nota: Fragmento de la pelicula Mad Max. Fuente: (Chacén, 2015)

Estos casos muestran como la colorizaciéon no solo embellece la imagen, sino que
refuerza el impacto narrativo y la experiencia del espectador. La correccidon busca un balance
técnico para garantizar la coherencia visual, la colorizacidn permite una exploracion creativa que
potencia la narrativa. Gracias a los avances en software y tecnologia, el uso del color en el cine
se ha convertido en una herramienta poderosa que transforma la manera en que el publico

percibe y experimenta una historia.

En este capitulo se aborda el desarrollo de la edicién y el montaje como herramientas
fundamentales para la construccidn narrativa y expresiva del lenguaje audiovisual. A partir de
una revision histérica y tedrica del montaje, se analizan sus principales corrientes, autores y
aportes al cine clasico y contemporaneo. Se abordan elementos como: el ensamblaje, los tipos
de cortes, la continuidad y sus rupturas, asé como la relacién entre guion, direccién y edicion,
destacando el montaje como un proceso creativo que define el ritmo, la estructura y el sentido

de una obra audiovisual.
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CAPIiTULO 3

SONIDO Y DISENO SONORO

3.1 Sonido en la post produccion

El sonido dentro de un proyecto audiovisual conlleva uno de los procesos mas
importantes del contenido producido. Ademas de generar el ambiente natural de las escenas
también funciona como un elemento narrativo que complementa y potencia la imagen. En

algunos estilos de produccion el sonido es el Unico protagonista del proyecto, siendo suficiente

para que una idea pueda ser transmitida, entendida e interpretada por la audiencia.

Los audiometrajes son producciones especializadas en generar experiencias auditivas y
narrativas novedosas en el punto de vista del espectador se vuelve protagonista y la historia se

desenvuelve a su alrededor.

El sonido puede llegar a tener un impacto emocional incluso mas relevante y persistente
que la imagen. Esto sucede porque refuerza la intencidon dramatica, agrega ritmo al montaje y

es definitivo en la interpretacién de la atmédsfera en la escena.

El sonido en post produccidn es una etapa final que inicia con la captacién del sonido en
rodaje, la grabacidn de sonido directo funciona como guia para el trabajo que los responsables
de esta fase en post produccién deberan generar. En muchos proyectos los sonidos se
reemplazan por audios grabados en estudio, estos sonidos pueden pertenecer a diferentes
fuentes y el trabajo del montajista de sonido es que todos los audios grabados cuadren en los

tiempos de la escena y en la atmdsfera deseada.

La sincronizacién entre audio e imagen ha sido un tema primordial desde inicios de la
imagen filmica sonora durante el siglo XX, algunas veces incluso se priorizaba la sincronizacién
del audio en lugar de la calidad; caracteristica que era mas complicada de precisar por la
tecnologia de grabacion con la que se contaba (Birlis, 2010). Después de afios de investigaciones
se entrega en 1927 por primera vez una cinta de imagen cinematografica con sonido
sincronizado llamada “Cantante de Jazz” marcando un hito en la industria cinematografica y

sentando las bases de la industria audiovisual.

) WwWW.ITG.EDU.EC I

. . Antonio de Ulloa N28-30
@ (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ ¥ Diogo de Atienza (Esa. @ WWW.ITQ.EDU.EC




INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO 72

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

Figura 44

Portada de "El cantante de Jazz"

INGER|

EI CANTOR DE 1AT?

Nota: Portada de la cinta El cantante de Jazz de 1927. Fuente: (Sensacine, 2025).

3.2 Diseio sonoro

El disefio sonoro es una pieza fundamental en la narrativa audiovisual, ya que aporta
realismo, ambientacidn y emocién a la experiencia del espectador. Desde la grabacién de foleys
hasta la composiciéon musical y la generacion de ambientes, el sonido juega un papel crucial en

la construccion de una atmadsfera inmersiva.

El disefio sonoro de un proyecto audiovisual conlleva la conceptualizacidn, grabacion y
mezcla de los diferentes sonidos que van a ambientar a la escena; estos sonidos pueden

clasificarse en diferentes familias.
3.2.1 Didlogos

Los didlogos son pistas de audio que contienen las voces de los actores de una
determinada escena; estas pistas pueden provenir de grabaciones elegidas por el director, pero
también podrian provenir de clips que el director desechd por cuestiones de la imagen pero que
el audio estaba correctamente grabado (Birlis, 2010). En algunos casos cuando el audio tiene
problemas en la grabacidn en rodaje es necesario regrabar los didlogos en estudio, este proceso

puede generar extensiones en el presupuesto y tiempos de produccion.
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Figura 45

Grabacion en estudio

Nota: El actor Antonio Banderas grabando dialogos para una cinta. Fuente: (pagina, 2021).

Las razones para regrabar didlogos o grabarlos en varias ocasiones durante el rodaje o
en la etapa de post produccién responden a conceptos como elegir los audios en los que la
actuacion de los personajes fue adecuada para el director, seleccionar los que tienen menores
problemas de ruido o interferencias, los que mejor ejecutadas estén las palabras en cuestidn de

diccidn e inteligibilidad.

Una vez capturadas las voces de los personajes se procedera a su tratamiento, no todas
las voces se trabajan igual en post produccién; muchas veces las decisiones de la edicion de las
voces dependerdn del estilo y concepto que se tenga para una escena en especifico; si la escena
trata de una conversacion directa se tratara de priorizar la presencia de las voces por sobre los
demas sonidos y también limpiar los audios para que la conversacién se entienda por completo.
Si, por ejemplo, lo que se quiere es generar una voz en off, el tratamiento debe darles
protagonismo a los tonos graves de la voz y generar profundidad con herramientas como

reverberacion.
3.2.2 Foleys

Los foleys, llamados asi por su creador Jack Foley, uno de los mayores precursores del

doblaje de ruidos como también son llamados (Birlis, 2010).
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Estos sonidos podrian entrar en la categoria de efectos de sonido con ciertas diferencias,
el objetivo de la realizacién de estos sonidos es dotar de realismo a las acciones de los
personajes; por ejemplo, si en pantalla se alcanza a ver una conversacién en un restaurante los
foleys serian todos los sonidos de las acciones que se ven en dicha escena, como el sonido de
los cubiertos chocando con el plato, las pisadas de los demas comensales, la parrilla asando una

carne, etc.

Todos estos sonidos se evitan durante la etapa de produccion para poder concentrarse

Unicamente en las voces de los personajes; pero en la etapa de post produccion estos sonidos

se graban en un estudio y se sobreponen en la escena para generar el realismo buscado.

La técnica de grabacién y edicion de foleys es diferente para cada artista, es poco comun
incluso que se utilicen los mismos elementos que se ven en pantalla para realizar los sonidos.
Por ejemplo, cuando se busca recrear sonidos de tractores o camiones, se pueden utilizar cajas
con ruedas llenas de elementos metadlicos. Los truenos por ejemplo se suelen generar mediante

la agitacion de una plancha de aluminio, entre muchos otros ejemplos.

Figura 46

Grabacion de foleys

Nota: Artista de efectos de sonido grabando foleys en estudio. Fuente: (Bisbey, 2018).

No todos los sonidos que pueden estar presentes en la escena deben ser recreados,
muchas veces estos ruidos deben ser pensados también como un recurso narrativo en el que su

presencia aporta sentido a la trama.
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La grabacion y superposicién de muchos ruidos podria generar el efecto contrario al
buscado haciendo que la escena se torne falsa a la mirada del espectador. Por ejemplo, cuando
en una cinta de terror el protagonista estd escondido del monstruo los sonidos que se
escuchardn seran la respiracion agitada del personaje, las pisadas del monstruo acercandose, el
crujir de las tablas de la habitacidn, etc. Pero, aunque estos sonidos técnicamente deberian
escucharse todo el tiempo, el que siempre estén presentes en todas las escenas le quitara ritmo,

ambientacidn y verosimilitud a la escena.

Los artistas de foleys decidirdn cuales son los sonidos que mejor se adapten a la escena

y los recreardn en un estudio en tiempo real viendo la imagen en una pantalla; una vez grabados
todos los sonidos se procederd a tratar los audios con ecualizadores y procesadores juntos con

los demas sonidos para que todo encaje entre si. (Birlis, 2010).

Figura 47

Grabacion de foleys

Nota: Artista de foleys grabando sonidos en un estudio controlado. Fuente: (Rodriguez, 2025).
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Muchas veces un solo sonido debera tener varias grabaciones de partes diferentes del
ruido; por ejemplo, si se quiere representar el sonido de una cachetada a un personaje uno de
los sonidos grabados tendra que ser el de la piel golpeada, otra grabacién serd la de ropa
moviéndose, otra serd la de papeles tirados al piso y otra sera la de sus lentes desacomodados.

Todos estos sonidos deberan sincronizarse y procesarse para que parezcan uno solo.

3.2.3 Ambiente

Los sonidos de ambiente de una produccidn audiovisual se diferencian de los foleys

porque son sonidos que no necesariamente se deben relacionar con acciones que se ven en
pantalla; sino que son sonidos o ruidos caracteristicos del lugar en el que transcurre la escena.
Estos sonidos tienen la misién de brindar contexto a la escena y otorgar mayor credibilidad a la

imagen.

El sonido ambiente no solo implica agregar sonidos de fondo, sino que al igual que todo
en la escena puede ayudar como recurso narrativo, jugando con los silencios, las
reverberaciones y los impulsos sonoros (Luna, 2016). Por ejemplo, si la escena ocurre dentro de
un bosque, los sonidos de fondo requeridos van a ser el viento, hojas moviéndose, el cantar de
las aves, entre otros; pero si se quiere que la tension crezca dentro de ese bosque entonces el
viento y las hojas tal vez empiecen a sonar estrepitosamente y de forma frenética; y si por otro

lado se quiere dar un ambiente de calma el canto de las aves se escuchara tranquilo y tenue.

Muchas veces, el sonido ambiente se graba directamente en rodaje, capturando el
sonido de una locacién por algunos minutos en completo silencio para concentrarse Unicamente
en los sonidos propios del lugar, por ejemplo, si la escena es en una vereda de la ciudad los
sonidos que se capturan serian automoviles circulando, bocinas pitando, una multitud

caminando, el sonido de un estéreo sintonizando la radio, etc.

Figura 48

Grabacion en locacion
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Nota: Sonidista de rodaje captando sonidos mediante un microfono boom. Fuente: (Pardo, 2018).

Al igual que los foleys no es recomendable que todos los sonidos de ambiente suenen
todo el tiempo, muchas veces la saturacion de estos sonidos puede interrumpir la intencidn que
se tenia con la escena. Por ello se debe concretar la menor cantidad de sonidos necesarios para

ambientar la imagen.

3.2.4 Efectos

Algunos autores consideran que los foleys y el sonido ambiente son subcategorias de un
gran grupo denominado efectos de sonido, sin embargo, otros autores diferencian estas

categorias dependiendo de caracteristicas especificas.

Los efectos de sonidos propiamente dichos son audios generados de manera artificial
actualmente mediante técnicas digitales que permiten modificar, crear y distorsionar sonidos a
voluntad. Los efectos de sonido se crean generalmente para sonorizar acciones u objetos de los
cuales no conocemos su sonido o seria imposible de capturar. Por ejemplo, los sonidos de naves
espaciales, sables laser, terremotos, tornados, criaturas prehistéricas o salvajes, etc (Birlis,

2010).

Los efectos de sonido se utilizan en todo tipo de proyectos audiovisuales vy
cinematograficos por su versatilidad y utilidad, es una técnica que permite convencer a la
audiencia de que la imagen en la pantalla es real y la situacidn gana realismo. Ademads, puede
abaratar costos y es altamente apreciada por su capacidad de crear nuevos sonidos de
referencia para situaciones nuevas. Como no es posible conocer cémo suena una nave espacial
o un arma del futuro, los encargados de los efectos de sonido tienen libertad creativa junto con

el director de la obra de crear el sonido que mejor se adapte a su vision.
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Figura 49

Fotograma de "Arrival"

Nota: Fragmento de la cinta “Arrival” del director Denis Villenueve. Fuente: (Prime, 2025).

Una de las cintas de ciencia ficcion mas importantes del siglo XXI llamada “Arrival” del
director Denis Villeneuve experimentd a fondo el uso de efectos de sonido como un recurso vital
para el desenvolvimiento de la trama. En este caso, al tratarse de una historia basada en los
intentos de intercomunicacidn entre dos distintas especies del universo, los sonidos que los
seres extraterrestres emitian debian acompanfar la narrativa de este objetivo. El disefio sonoro
conseguido durante la etapa de post produccidn de la cinta marcé un hito en la creacion, edicidn

y tratamiento de los efectos sonoros en el cine.
3.2.5 Mudsica

La musica dentro del audiovisual y el cine es un elemento ampliamente utilizado y util,
agrega ambientacién a la escena, complementa la sensacidén que pretende expresar el director
en un momento especifico, acompafia las emociones de los personajes y agrega ritmo al

montaje.
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La musica puede dividirse en diegética y extradiegética. La musica diegética es la que, al
igual que un prop dentro del arte de una escena, estd presente en la situacién y se conoce su
procedencia. Como, por ejemplo, cuando un personaje enciende la radio y sintoniza una emisora

la musica que proviene de la radio se considera musica diegética.

Por el contrario, la musica extradiegética es la que aun escuchandola no conocemos su
origen ni procedencia. Su existencia es meramente narrativa comentando, narrando, ilustrando

y caracterizando la psicologia de los personajes o el ambiente de la situacién (Chion, 1993).

La caracteristica diegética y extradiegética de la musica podrian transferirse también a
otros dmbitos del audiovisual con la misma descripcidn; podrian existir diferentes sonidos
diegéticos como los didlogos de los personajes, o extradiegéticos como una voz omnisciente en

off que narre lo visto en pantalla.
3.3 Mezcla y masterizacion

El proceso de mezcla y masterizacion de audio es fundamental para garantizar una

experiencia sonora equilibrada y profesional en cualquier produccién audiovisual.

Este proceso incluye una serie de etapas diversas que se ejecutan en post produccion
dependiendo del tipo de audio producido y el producto final que se desea obtener. El objetivo
de esta fase es organizar los audios generados de forma armdnica para que contribuyan a la

narrativa de la historia y sean aptos para su distribucién y comercializacién.

Aunque no todos los flujos de trabajo de este tipo de procesos es el mismo, se tienen
en cuenta etapas fundamentales por las que los audios deben atravesar para lograr un trabajo

pulcro y equilibrado.

La mezcla de audio es el primer proceso que deberia intervenir en los audios; en este
los diferentes elementos sonoros de un proyecto audiovisual grabados como didlogos, efectos
de sonido, foleys, ambiente y musica se combinan y equilibran para crear una experiencia
coherente. La mezcla no solo busca niveles de volumen adecuados, sino también dar prioridad

a los sonidos que tengan importancia narrativa (Chion, 1994).

Antes de iniciar la mezcla, se organizan y editan las pistas individuales para eliminar
ruidos no deseados, ajustar sincronizacion y preparar el material. En este paso, herramientas

como la reduccion de ruido y el procesamiento de envolvente son esenciales (Yewdall, 2009).
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Figura 50

Reductor de ruido

1
| Efecto - Reduccidn de nido %

Nota: Reductor de ruido del software Adobe Audition. Fuente: (Adobe, 2025).

Cada pista se ajusta en volumen para que los elementos sonoros se integren de forma
natural. Se aplican fades al inicio y al final de los clips de audio para transiciones suaves entre

planos y secuencias.

Uno de los pasos mas importantes en la mezcla es la ecualizacidn, esta se usa para
limpiar y destacar frecuencias de sonido importantes. Por ejemplo, en los didlogos, suelen
eliminarse las frecuencias bajas en donde generalmente se encuentran algunos ruidos y se

refuerzan los medios tonos para mayor claridad, dependiendo del tipo de voz de los personajes.

Figura 51

Ecualizadores

Nota: Interfaz de ecualizadores del software Adobe Audition. Fuente: (Adobe, 2025)
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Una vez teniendo los audios limpios y destacados se procede a comprimirlos, los
compresores y limitadores ayudan a controlar la dinamica del sonido, evitando que ciertas

partes sean demasiado altas o bajas, obteniendo asi un sonido equilibrado y envolvente.

El uso de efectos como la reverberacién y el delay® ayuda a situar los sonidos en un
espacio tridimensional, proporcionando realismo a la escena. En producciones
cinematograficas, es clave la coherencia del espacio sonoro segun la ubicacion de la cdmara. Por
ejemplo, una sala de estar tendra mucha menos reverberacién y eco que una iglesia o una sala

de conciertos, por esta razén ambientar el audio dependiendo del espacio escénico es vital para

mantener el sentido de verosimilitud de la escena.

Figura 52

Reverb

D e ction oo S s =5 | 55 |

Archivo Edicion Vista Efectos Generar Favoritos Opciones Ventana Ayuda
B G B B0 o o B0 4D BT (Dm0 S ki 9 @
fROH GEMEOE 4 A
i Principal

41 & 3% [

PR S R——
2w @ W w
Tamafiode lasala: ¢ ittty g
20 w0 om0 200 10900
Decadencias ¢ i o 1 .

0 ® @ @ W w

Reflexiones previas: o ittty bl o

: o ® @ e @ w
Anchurade estéres ¢ oyt b T g g
0 100 10000
Corte dealta frecuencia: o ottty 30 He
0 1090

g S 4000

‘. 9 2 9 L 80 100
atenuain: ¢ P AP R
9 & w  m

)
Difusién: ¢ ottt N 50 g

Cortz .

[ I 2.
Seca ¢ fpyt ey g %
10

) [ I . )
Himedo: ¢ d—r B N gy %

0 [ Pl potiest

<) o oo o5 [ 3 Y o T ) 5 2k
y qjl @ |p‘ m ~ % 15/52:;12

Nota: Interfaz de efecto de reverberacion en el software Adobe Audition. Fuente: (Adobe, Adobe

Systems Incorporated, 2023)

Aungue los audios generalmente se trabajan en canales estéreo es muy comun que el
sonido se prepare destinado a reproducirse en altavoces con distintos canales; en este sentido
un altavoz reproducira Unicamente las voces de los personajes, otro serd encargado de los tonos

bajos, otro del ambiente y foleys, entre otros.

5 “Retraso, traduccion propia”
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Estos sistemas de sonido distribuido en canales permitirdn crear una experiencia
envolvente para el espectador y dara facilidad al departamento de audio para experimentar con
efectos como paneos del sonido. Por ejemplo, si se desea representar el sonido de un automovil
gue cruza de un lado a otro de la pantalla, el parlante de la izquierda iniciard la reproduccién del
sonido trasladdndose gradualmente hacia el parlante de la izquierda creando la ilusién de

movimiento del sonido.

Figura 53

Sistema Dolby Atmos

Nota: Representacion grafica del sistema de audio envolvente Dolby Atmos. Fuente: (Sala, 2025).

La masterizacion es el paso final en la produccidén de audio. Su objetivo es optimizar el
material sonoro para que se reproduzca correctamente en distintos formatos y plataformas
(Katz, 2007). Este proceso garantiza una sonoridad homogénea y adecuada para cine, television

o streaming.

Se ajustan los niveles generales de la mezcla para cumplir con los estandares de
sonoridad exigidos en cada medio. Plataformas como Netflix o Spotify establecen estandares

especificos con ciertas caracteristicas, lo que requiere ajustes precisos.

Figura 54

Sistemas de masterizacion
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Nota: Interfaz de los sistemas de masterizacidon sonora. Fuente: (DiProduzza, 2020).

Se aplican ecualizadores para pulir la respuesta en frecuencia de la mezcla y evitar
problemas como excesos de graves o agudos. El uso de compresién multibanda ayuda a
mantener el equilibrio entre frecuencias graves, medias y agudas. Los limitadores evitan picos
de volumen no deseados y garantizan una salida uniforme. Un ajuste adecuado de la compresion

permite mantener la claridad sin sacrificar la dindamica natural del sonido.

El archivo final se convierte a los formatos necesarios seglin su destino, estos pueden
ser WAV, AAC, Dolby Atmos, entre otros. Asegurando compatibilidad con los sistemas de
reproduccion. Es crucial hacer pruebas en distintos dispositivos para garantizar una

reproduccion éptima en cualquier entorno.

En resumen, se aborda el sonido como un componente estructural de la narrativa
audiovisual, enfatizando su funciéon expresiva y comunicativa en la postproduccion. Se
desarrollan los principios del disefio sonoro y la organizacidn de sus elementos junto con los
procesos de edicion, mezcla y masterizacién. Se destaca la importancia del sonido en la

construccion de atmdsferas, la coherencia narrativa y la experiencia perceptiva del espectador.
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CAPITULO 4

EFECTOS VISUALES Y MOTION GRAPHICS

Los efectos visuales han sido ocupados en la industria cinematografica y audiovisual
practicamente desde su concepcién. La idea de falsear elementos que no se encuentran en
escena o cambiar fondos, crear bestias miticas, entre muchas otras mas; han permitido

desarrollar tecnologias que generen efectos realistas y convincentes.

Con este tipo de herramientas es posible generar escenarios imposibles, criaturas

digitales y objetos fascinantes. La combinacidn de técnicas y procesos ha llevado a desarrollar
efectos casi imperceptibles para la audiencia que permite adentrarnos en mundos fantasiosos

de forma creible.

Tanto en cine, television, publicidad y proyectos multimedia en general, los efectos
visuales intervienen en algun momento de la post produccidn; ya sea para separar las capas de
una escena, afiadir personajes o simplemente afadir un texto dentro de la imagen.

Dependiendo de las necesidades del proyecto los efectos visuales van a ser distintos.

Ningun proyecto audiovisual requiere del mismo trabajo de efectos visuales, el proceso
siempre va a ser distinto porque se trabaja con los elementos visuales especificos de cada
escena; la iluminacidn, el montaje, el encuadre, la angulacidn de la cdmara e incluso el balance
de blancos, todos estos son elementos que afectan radicalmente la aplicaciéon y el

procedimiento que se deberd seguir para agregar diferentes efectos en la escena.
4.1. Composicion

Uno de los procesos mas importantes dentro de los efectos visuales es la composicion
multicapa, se enfoca en la combinacion de multiples capas de imagenes en una sola, creando la

ilusién de que todas las capas pertenecen a la misma escena.

Para obtener las imagenes en las capas necesarias existen diversos métodos que se

deberan aplicar dependiendo de la naturaleza de las imagenes originales.

4.1.1 Chroma Key
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El chroma keying, o clave de color, es una técnica de composicién digital que permite
reemplazar un color especifico en una imagen, generalmente verde o azul, con cualquier otro
fondo digital (Wright, 2002). Se emplea principalmente en la produccidon cinematografica y
televisiva para situar personajes y objetos en entornos generados por computadora o grabados

en diferentes locaciones.

El uso del color verde es preferido sobre el azul en la actualidad debido a que los
sensores de las camaras digitales son mas sensibles a este color, lo que permite capturar

imagenes con menor ruido y mayor precision. Sin embargo, en producciones donde los actores

visten prendas verdes, el azul sigue siendo una opcidn viable.

Figura 55

Tras cdmaras de "Harry Potter"

Nota: Fotogramas de los tras cdmaras del uso de la pantalla verde de Harry Potter. Fuente: (Bianco,

2023).

El éxito del chroma keying depende de varios factores, como la iluminacién uniforme,
la ausencia de sombras fuertes y la correcta separacion entre el sujeto y el fondo. El uso
inadecuado del fondo Chroma puede generar problemas en la imagen resultante como bordes

irregulares o contaminacién de color en los objetos y personajes.

4.1.2 Rotoscopia
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La rotoscopia es una técnica utilizada para enmascarar manualmente objetos o
personajes dentro de una escena, permitiendo aislarlos del fondo y combinarlos con otros

elementos digitales.

Originalmente, la rotoscopia se ided como una técnica de animacion en la que el proceso
consistia en grabar las acciones de los personajes reales actuadas y sobre el metraje filmado
dibujar los personajes animados imitando las poses, movimientos y expresiones de los actores.
Esta técnica permitia un nivel de realismo en la animacidon mucho mds organico y fluido, poco a

poco esta técnica fue mutando hasta convertirse en una técnica de composicion en la que se

puede separar al personaje del fondo y trabajarlo individualmente junto con otros elementos
digitales. En la actualidad se realiza mediante software de postproduccion como Adobe After

Effects y Nuke.

Figura 56

Rotoscopia

sh & Refine Edge

Nota: Aplicacion del efecto rotoscopia en Adobe After Effects. Fuente: (Adobe, Adobe Systems

Incorporated, 2023)

Esta técnica es esencial en efectos visuales cuando el chroma keying no es viable, como
en escenas donde no se utilizé un fondo de color uniforme o cuando se necesita extraer

elementos con bordes complejos, como cabello o humo (Brinkmann, 2008).

4.1.3 Matte Painting
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El matte painting es la creacién de fondos y paisajes digitales fotorrealistas que
expanden los escenarios fisicos de una produccion. Tradicionalmente, los matte paintings se
pintaban a mano en laminas de vidrio que se colocaban frente a la cdmara permitiendo tapar
parte del escenario y reemplazarlo con la pintura y se filmaban en combinacién con actores

reales que simulaban ver, interactuar y reaccionar ante el escenario que proponia la pintura.

Con el avance de la tecnologia digital, esta técnica evoluciond al uso de software 3D y

herramientas de edicién como Photoshop y Nuke para crear escenarios hiperrealistas.

Figura 57

Matte Painting

Nota: Aplicacion del proceso Matte Painting para generar paisajes tridimensionales. Fuente: (Vittani,

2020).

Segun Katz (2016), el matte painting es ampliamente utilizado en peliculas de ciencia
ficcidn y fantasia, donde seria imposible o demasiado costoso construir escenarios fisicos a gran
escala. Ejemplos icdnicos incluyen las ciudades futuristas de Blade Runner (1982) y los paisajes

épicos de El Sefior de los Anillos (2001-2003).

En la actualidad, el matte painting se combina con técnicas de proyeccién en 3D para
generar entornos tridimensionales mas dinamicos y realistas, lo que permite a los directores de
fotografia mover la cdmara dentro de los escenarios sin perder la nocion de profundidad y tomar

decisiones creativas durante el proceso.
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4.2 CGl

Los efectos generados por computadora (CGl, Computer-Generated Imagery) han
revolucionado la industria audiovisual al permitir la creacidn de entornos, personajes y
elementos digitales que se integran de manera realista con el material grabado en camara
(Okun, 2015). Desde sus primeras aplicaciones en el cine hasta la actualidad, el CGI se ha
convertido en una herramienta esencial en la produccién de peliculas, videojuegos, publicidad

y series de television.

Figura 58
caGl

Nota: Aplicacion del CGl y captura de movimiento en “El origen del planeta de los simios”. Fuente:

(Animation, s.f.).

El uso del CGI ha evolucionado desde modelos rudimentarios en peliculas como Tron
(1982) hasta efectos hiperrealistas en producciones contemporaneas como Avatar (2009) y
Avengers: Endgame (2019). Su implementacién abarca diversas dreas como el modelado 3D, la
animacién 3D y las simulaciones fisicas, cada una con técnicas especializadas que optimizan la

calidad visual y la integracion con escenas en vivo.

4.2.1 Modelado 3D
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Una de las caracteristicas mas importantes que tiene la post produccion digital para el
proceso audiovisual es su versatilidad para combinarse, evolucionar y colaborar con otras éreas,
por ejemplo, el uso de la técnica de composicion matte painting junto con el modelado 3D han
permitido crear escenarios, mundos y ambientes cautivantes que han revolucionado la forma

de trabajar dentro de la industria de los efectos visuales.

El modelado 3D es el proceso de crear estructuras tridimensionales a partir de poligonos
qgue pueden ser texturizados e iluminados digitalmente (Murdock, 2020). Estas estructuras

pueden representar desde objetos simples hasta personajes altamente detallados con

topologias complejas.

Figura 59
Modelado 3D

Nota: Interfaz de Autodesk Maya para modelado 3D. Fuente: (Medina, 2018).

El modelado 3D es una de las técnicas mas utilizadas en diversas industrias por su
capacidad de representar con alta fidelidad elementos de la realidad; se la utiliza no solo en el

ambito audiovisual sino también en la arquitectura, entretenimiento y publicidad.

Un modelo tridimensional puede ser generado mediante poligonos en los cuales se
utilizan vértices, lados y caras para detallar la geometria de una figura. También puede
desarrollarse mediante esculpido digital que utiliza herramientas como pinceles para formar la

superficie de la figura.
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Uno de los softwares mas utilizados en diversas industrias para crear modelos
tridimensionales de todo tipo es Autodesk Maya; este software permite explorar todas las
facetas que atraviesa un modelo 3D; como el modelado, esculpido, rigging, texturizado,

animacién y render.
4.2.2 Animacién 3D

La animacion 3D consiste en dar movimiento con intencidn a objetos y personajes

modelados en un entorno tridimensional. La animacién 3D es una de las disciplinas de animacién

mas revolucionarias de la industria cinematografica con gran popularidad entre la audiencia del
entretenimiento multimedia. La animacion 3D respeta los mismos principios que las técnicas de
animacioén tradicional pero su metodologia y flujo de trabajo requieren softwares especializados

dependiendo de las técnicas de creacién de animacién que se decida implementar.

Figura 60

Animacion 3D
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Nota: Interfaz del software Autodesk Maya para animacién 3D. Fuente: (Maya, 2025).
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La animacion mediante keyframes es una de las técnicas mas conocidas y populares por
miembros de la industria animada; consiste en que los animadores establecen cuadros clave en
la linea de tiempo, y el software interpola los movimientos entre ellos mediante calculos
matematicos. Este flujo de trabajo inicia con el proceso de blocking en el que se colocan cada
una de las poses principales de los personajes segun la accidon que se quiera realizar, después se

realizan curvas de velocidad para que el software genere las interpolaciones automaticas.

Una vez obtenido el movimiento primario se procede a la etapa de polishing para poder

pulir las poses, la velocidad de los movimientos y detalles finales.

4.2.3 Simulaciones fisicas

Las simulaciones fisicas permiten generar efectos realistas de fendmenos naturales
como fuego, explosiones, fluidos, destruccién y particulas, mediante el uso de motores fisicos
avanzados (Bridson, 2015). La simulacién de fisica es un procedimiento muy utilizado en la
industria del cine y la televisidon porque agrega un nivel de realismo avanzado a las producciones

audiovisuales que requieren de este tipo de efectos visuales.

Figura 61

Simulacion fisica

Nota: Representacidn de una explosion mediante simulacion fisica. Fuente: (Maya, 2025).
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En animacion la simulacion fisica también es frecuentemente utilizada para trabajos
como movimiento realista de cabello de los personajes, ropa, efectos de viento, fuego y agua.
Este tipo de efectos requieren un software que permite agregar un motor de fisica a los
elementos para que puedan reaccionar como si estuvieran afectados por la gravedad. Los

softwares mas utilizados para este propdsito son Autodesk Maya y Houdini.

Los métodos que requieren cada una de las aplicaciones de las simulaciones son
variados, por ejemplo, la simulacién de fuego y humo requiere un sistema de particulas que se

comporten de cierta manera, mientras que la simulaciéon de agua requiere que el programa

calcule ecuaciones de dinamicas de fluidos.

En situaciones como destruccidn de estructuras arquitectdnicas la simulacién de fisica y
el motor sera diferente para cada tipo de material presente en la toma; un edificio contendra
materiales como concreto, vidrio, madera, porcelana, cerdmica, entre otros. Y todos los
elementos reaccionan y se destruyen de forma distinta, por esta razén es importante ser

meticuloso y tratar a cada material de forma independiente.

Figura 62

Simulacion de destruccion

Nota: Representacién de una destruccion de un edificio mediante simulacidn fisica. Fuente:

(Ponomarev, 2014).
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4.3 Tracking

El tracking de movimiento es una técnica ampliamente utilizada en la industria de los
efectos visuales y se contempla como la base de la integracién en la post produccién. El tracking
tiene un principio simple, consiste en el cdlculo de movimiento de determinados pixeles dentro
de la pantalla para poder hacer que otro objeto siga dicho movimiento, sin embargo, la
aplicacién de esta técnica es versatil y juntamente con técnicas como el tracking de camara
permite fusionar paisajes tridimensionales, integrar personajes e incluso unir videos chroma sin

perder el sentido de percepcidn y profundidad.

Las técnicas de tracking y match moving han sido esenciales en peliculas como The
Matrix (1999), Gravity (2013) y The Mandalorian (2019), donde se han utilizado para combinar

escenarios virtuales con tomas reales de manera fluida.

Figura 63

Fotograma de "Gravity"

Nota: Fragmento de la cinta “Gravity” del 2013. Fuente: (Chang, 2013).

Una de las funciones mas utilizadas y menos reconocidas del tracking tradicional es la
de correccién de errores, muchas veces en rodaje es necesario colocar elementos en el espacio
escénico o en los actores que pueden interferir con la secuencia deseada como por ejemplo

elementos de iluminacién, sonido o articulos de produccion.
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En otras ocasiones algunos elementos o errores inesperados pueden pasar inadvertidos

por los miembros de la produccién y no se visualizan hasta que llegan a las salas de edicidn.

En cualquiera de estos casos estos elementos deben ser removidos digitalmente

mediante la técnica del tracking.

El proceso resulta sencillo, aunque puede llegar a ser muy complicado dependiendo del
tipo de plano y su realizacién, como se explicd anteriormente un tracking requiere el

seguimiento de un conjunto determinado de pixeles en la pantalla, pero condiciones como

iluminacion, temperatura, movimientos de los personajes y de cdmara pueden hacer que estos
pixeles se pierdan con facilidad dificultando el procedimiento para el programa y para el post

productor encargado.

Figura 64

Tracking
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Nota: Interfaz del proceso de tracking en Adobe After Effects. Fuente: (mattO1ss, 2015).

4.3.1 2D Tracking

El tracking en 2D es una técnica utilizada para analizar el movimiento de puntos
especificos dentro de una imagen en movimiento. Estos puntos pueden ser objetos fijos, marcas

visuales o caracteristicas distintivas dentro de una escena (Brinkmann, 2008).
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El 2D tracking se emplea principalmente en la postproduccién para tareas como: Aiadir
graficos en movimiento, integracidn de textos, efectos visuales o animaciones sobre superficies
en movimiento, estabilizacion de imagen, orreccidn del movimiento de camara no deseado,
remocion de elementos indeseados, eliminacidn de micréfonos, cables o marcas de seguimiento

en la escena.

El 2D tracking utiliza tres marcadores que recopilan la informacidon de movimiento, un
elemento que identifica los pixeles, otro que los sigue alrededor de la pantalla, y otro que

traslada el movimiento obtenido a un objeto nuevo en la composicidn.

Figura 65

Tracking 2D

Track Point 1

Nota: Partes de la interfaz del tracking 2D en Adobe After Effects. Fuente: (Ajavon, 2021).

Softwares como Adobe After Effects, Mocha Pro y Nuke han perfeccionado el uso del
tracking 2D, permitiendo una mayor precisién en la aplicacion de efectos visuales (Wright,

2002).

4.3.2 3D Camera Tracking

El tracking de cdmara en 3D es una técnica avanzada que permite recrear el movimiento
de la cdmara real en un entorno digital tridimensional. A diferencia del tracking 2D, que solo
sigue puntos dentro de un plano, el tracking 3D reconstruye el espacio tridimensional en el que
se grabd la escena, facilitando la integracién de elementos digitales con la perspectiva correcta

(Seymour, 2014).
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Este proceso se basa en la triangulacidon de multiples puntos de referencia en la imagen
para calcular la posicidn y el angulo de la cdmara en cada fotograma. Es una técnica esencial en
peliculas de ciencia ficcion y accidén donde se afiaden objetos generados por computadora en

entornos reales (Brinkmann, 2008).

Figura 66

Camera Tracking
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Nota: Interfaz del proceso de camera tracking en el software Adobe After Effects. Fuente: (Paul, s.f.).

El uso de esta técnica puede aplicarse para varios objetivos: Integracion de personajes
y objetos digitales en escenas reales como en Jurassic World (2015), donde los dinosaurios
generados en CGIl se movian de manera creible en escenarios filmados con cdmaras reales.
Reconstruccion de escenarios virtuales: Como en Inception (2010), donde el tracking 3D se

utilizé para agregar detalles y corregir errores en un pasillo giratorio.
4.3.3 Motion Capture

El Motion Capture es una técnica de tracking que registra los movimientos de actores
reales mediante sensores para transferirlos a personajes digitales (Beane, 2012). Esta tecnologia
permite generar animaciones realistas, ya que los movimientos capturados reflejan con

precisién la dindmica y expresividad humana.
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El proceso de motion capture se basa en la colocacion de sensores en puntos clave del
cuerpo del actor como manos, articulaciones y su rostro; se graba el movimiento mediante
camaras infrarrojas o sistemas de deteccién dptica y se procesa los datos para mapear los

movimientos y trasladarlos a un personaje digital dentro del software 3D.

Esta técnica ha sido ampliamente utilizada en peliculas como Avatar (2009), donde se

capturaron las actuaciones de los actores para dar vida a los personajes extraterrestres.

Figura 67

Captura de movimiento

Nota: Proceso de captura de movimiento en la cinta “Avatar”. Fuente: (Reforma, 2022).
4.4 Motion graphics

El motion graphics es una disciplina que combina disefio grafico y animacion digital para
crear contenido visual dinamico que transmite informacién de manera atractiva y efectiva
(Krasner, 2013). A diferencia de la animacidn tradicional, el motion graphics se enfoca en el
movimiento de elementos graficos como texto, iconos, logotipos y figuras geométricas,
generalmente generadas por medio de softwares que trabajan con figuras vectoriales,

integrandose con sonido y efectos visuales para reforzar el mensaje.

Su uso es ampliamente aplicado en la industria del entretenimiento, publicidad y redes
sociales. Su aplicacion adecuada requiere conocimientos profundos de disefio, principios de
animacion e interfaces de softwares de animacion especializado en motion graphics como

Adobe After Effects.
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4.4.1 Animacion tipografica

La animacidén tipografica, o kinetic typography, es una técnica que da movimiento a
fragmentos de texto para enfatizar su significado y mejorar la comunicacién visual. Su aplicacién
se observa en titulos de peliculas, publicidad digital, videos musicales y explicativos. La idea tras
este tipo de animacion es comunicar con claridad el contenido de un mensaje utilizando texto,
el éxito de esta animacidén no recae solamente en los movimientos que realicen las palabras,
influyen también la fuente tipogrdafica utilizada, el color del texto, el color del fondo, los

principios de animacién utilizados, el audio que se utilice y el disefio grafico en general.

Algunos consejos que se consideran para crear animaciones tipograficas relevantes e

impactantes son la siguientes:

e La animacion debe estar alineada con la musica, efectos de sonido o voz en off para

reforzar el impacto del mensaje.

e Los cambios en tamaiio, color y velocidad ayudan a destacar palabras clave y generar

una jerarquia visual clara.

o Aplicacién de técnicas como entradas y salidas suaves para evitar movimientos bruscos

y hacer que la animacidn sea mds natural y organica.

e Posicionar los textos principales en el centro de la pantalla para cuidar la composicion

visual y entendimiento completo.

Figura 68

Kinetic Typography

Nota: Ejemplo de animaciones de texto. Fuente: (Hunterae, 2023).
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4.4.2 Animacion de Elementos Graficos

El motion graphics también abarca la animacién de elementos visuales como iconos,
logotipos y graficos informativos. Esto permite explicar conceptos complejos de manera sencilla

y atractiva, lo que es ampliamente utilizado en videos explicativos y comerciales.

Al igual que en la animacion tipografica, la coordinacidn de los movimientos junto con
el ritmo de los elementos sonoros presentes en el video es importante para generar impacto y

coherencia.

Las animaciones de elementos como identidades graficas requieren un estudio muy
profundo de la personalidad de la marca, publico objetivo, mercado y objetivo de comunicacion.
Los movimientos, elementos que se utilizan y demas detalles dentro de la animacién deben
tener coherencia con las caracteristicas primarias de la marca con la que se trabaje, debe ser

Unica y adaptada al mensaje que se desea transmitir.

Algunos consejos que se consideran para crear animaciones de elementos graficos

pueden ser:

e El uso de principios de animacidn es vital en este tipo de animaciones, en especial
algunos como estirar, encoger, anticipacion y accidén continua. La aplicaciéon de estos
principios permite que los movimientos sean entendibles, aporta naturalidad y fuerza a

los elementos graficos.

e Considerar la coherencia en el estilo visual para que todos los elementos compartan
colores, formas y ritmo. Esta caracteristica permitird mantener una identidad visual

clara.
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Figura 69

Motion graphics

R T S S R |

Effects & Presets

Nota: Interfaz de Adobe After Effects en proceso de realizacién de una animacidn de elementos

graficos. Fuente: (Adobe, Adobe Systems Incorporated, 2023).
4.4.3 Composicion y Estilo Visual

El disefio en motion graphics no solo implica animacidn, sino también la composicién
visual y la estética del movimiento. Esto se logra mediante el uso de efectos visuales que

refuerzan la narrativa y mantienen el interés del espectador (Brinkmann, 2008).
Entre los efectos mds utilizados se encuentran:
o Glow y desenfoques para crear profundidad y resaltar elementos importantes.
e Distorsiones y deformaciones para generar transiciones mas atractivas y dinamicas.

o Cortes y transiciones fluidas que mantienen la continuidad visual y evitan saltos bruscos

en la animacion.
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Figura 70

Composicion multicapa

Nota: Composicion de efectos visuales en Adobe After Effects. Fuente: (Adobe, Adobe Systems

Incorporated, 2023).

Finalmente, los efectos visuales y los motion graphics son recursos tanto técnicos como
creativos que se aplican dentro de la postproduccién audiovisual. Tanto los fundamentos de la
composicion digital como las técnicas de integracion de imagen real y elementos generados por
computadora son procesos importantes para el desarrollo de la narrativa y el formato digital de
una obra audiovisual. Asimismo, el uso de motion graphics como herramienta de comunicacién

visual, destacando su aporte a la construccidn estética y narrativa del producto audiovisual.
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CAPITULO 5
EXPORTACION, DIFUSION Y EXHIBICION

La etapa final de la postproduccion no es al momento de terminar de editar y finalizar
el producto audiovisual sino la difusién y exhibicidon que es crucial para determinar el impacto
de unaobray sullegada al publico objetivo. En este proceso, la correcta exportacién de archivos,
la seleccion de canales de distribucién y la aplicacidn de estrategias de exhibicién y marketing

son esenciales para maximizar la calidad y el alcance de una produccién es imprescindible

considerar los aspectos legales y de derechos de autor para garantizar la proteccién de la obra

y evitar posibles problemas legales.
5.1 Formatos y cddecs para exportacion

La exportacion es el ultimo paso en la edicidn de video y su correcta ejecucion influye
en la calidad de la imagen y la compatibilidad con plataformas de distribucién. Existen diversos
formatos de video y cdédecs que permiten equilibrar la calidad visual con el tamafio del archivo

y la facilidad de reproduccion.

Los cddecs (compresores-descompresores) son algoritmos que codifican y decodifican
archivos de video y audio, optimizando su tamafio y calidad dependiendo del propdsito de
distribucidn (Hosseini, 2016, p. 45). Existen codecs con compresion con pérdida, como H.264 y
H.265, utilizados ampliamente en plataformas digitales debido a su balance entre calidad y peso
de archivo, y cédecs sin pérdida, como ProRes o DNxHD, que conservan la maxima calidad y se
emplean en flujos de trabajo profesionales (Richter, 2019, p. 87). La seleccién del cédec
adecuado depende del destino final del video. Para plataformas de streaming, H.264 en formato
MP4 es el estandar debido a su compatibilidad con la mayoria de los dispositivos y navegadores
(Bernstein, 2020, p. 133). En cambio, para cine y televisidn, los formatos como ProRes 4444 o
DNxHR ofrecen mayor profundidad de color y rango dindmico, permitiendo una postproduccién

mas flexible (Wilcox, 2021, p. 65).

En proyectos con archivos pesados, el uso de proxys es una prdactica comun para
optimizar la edicidon. Un proxy es una version comprimida y de menor resolucién del material
original, lo que facilita la reproduccién fluida en software de edicién sin comprometer el
rendimiento del sistema (Holman, 2010, p. 204). El proceso de trabajo con proxys implica la

creacion de versiones livianas de los archivos de video, su edicion con estos archivos optimizados
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y, al finalizar, la vinculacién con los archivos de mayor calidad para la exportacién final (Brown,

2017, p. 298).

Segun Holman y Baum (2018), los formatos de exportacion deben seleccionarse segun

el destino del contenido. Algunos de los formatos mas utilizados son:

e MP4 (MPEG-4):

Es uno de los formatos mas utilizados debido a su alta compatibilidad con reproductores

y plataformas digitales. Emplea el cddec H.264 o H.265, lo que permite un buen equilibrio entre

compresidn y calidad (p. 245)
e MOV (QuickTime):

Desarrollado por Apple, este formato es compatible con alta calidad de imagen y sonido,

aunque genera archivos de mayor tamafio.
o MXF (Material Exchange Format):

Estandar en la industria profesional, especialmente en producciones para televisidon y
cine. Su estructura contenedora permite almacenar metadatos y diferentes flujos de video y

audio (Thompson & Bowen, 2019, p. 312).
Entre los cédecs mas utilizados se encuentran:
e H.264:

Ofrece alta compresidn sin pérdidas significativas de calidad, ideal para distribuciéon

online.
® ProRes:

Utilizado en flujos de trabajo profesionales debido a su compresién eficiente sin afectar

la calidad de la imagen.
o DNxHD/DNxHR:

Es un cédec de alta calidad optimizado para edicion y postproduccién.
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5.2 Distribucion en plataformas digitales y festivales

La distribucién es un paso clave para garantizar que el contenido llegue a su publico
objetivo, garantizar el éxito del producto y sobre todo que el espectador pueda conectar con la
narrativa. En la actualidad, las plataformas digitales y los festivales de cine representan dos de
los principales canales de difusién que pueden cohesionarse para crear narrativas transmedia

entre si y aportar al impacto de la historia.

5.2.1 Plataformas Digitales

Las plataformas de streaming como Netflix, Amazon Prime Video y YouTube han
revolucionado la manera en que se consume contenido audiovisual. Cada una de estas
plataformas tiene requisitos técnicos especificos que deben ser considerados durante la
exportacion. Segun Newman (2021), "el auge de las plataformas digitales ha obligado a los
creadores a optimizar sus exportaciones segun los estdndares de cada servicio" (p. 183). Por

ejemplo:
o Netflix:

Requiere archivos en formato MXF con cédec IMF y metadatos especificados para

asegurar la mejor calidad en distintas regiones (Newman, 2021, p. 185).
e YouTube:

Permite subir videos en formato MP4 con cddec H.264 y audio AAC, con resoluciones

hasta 8K (Brown, 2016, p. 210).
5.2.2 Festivales de Cine

Los festivales representan una oportunidad clave para exhibir proyectos y obtener
reconocimiento. Segin Holman y Baum (2018), "los festivales exigen formatos especificos y
cumplen un papel esencial en la proyeccién de cine independiente" (p. 259). Eventos como
Cannes, Sundance y Berlinale cuentan con requisitos estrictos en cuanto a resolucion, formatos
y subtitulos. Para festivales de cine, las normativas de exportacion varian, requiriendo formatos
especificos como DCP (Digital Cinema Package) para exhibiciones en salas de cine, asegurando

una proyeccidn con la maxima calidad visual y sonora (Kroon, 2016, p. 311).
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Los festivales de cine cumplen un rol crucial en la visibilizacidn y distribucién de obras
audiovisuales. Existen diversas categorias de festivales que van desde los de clase A, como
Cannes, Berlinale y Venecia, que cuentan con una amplia cobertura mediatica y una
competencia internacional, hasta festivales especializados en cine independiente,
documentales o animacién (De Valck, 2017, p. 98). La correcta seleccion de un festival depende
del tipo de pelicula, su temdtica y el publico al que estd dirigido. En Ecuador, festivales como
EDOC (Encuentros del Otro Cine), Festival Equis y el FICQ (Festival Internacional de Cine de

Quito) representan espacios clave para la difusidon de producciones locales e independientes,

facilitando conexiones con distribuidores y oportunidades de exhibicién en otros territorios.

Postular a festivales requiere conocer las normativas especificas de cada evento, los
formatos aceptados y las condiciones de proyeccion. También es recomendable iniciar la
difusién dentro del pais de origen para consolidar una base de reconocimiento antes de aspirar

a festivales internacionales de mayor envergadura (lordanova, 2010, p. 215).

5.3 Estrategias de Exhibicion y Marketing Audiovisual

El marketing audiovisual es clave para la difusion de un proyecto, ya que permite
generar audiencia y posicionar la obra en un mercado competitivo. Una estrategia efectiva debe

estructurarse en tres fases: expectativa, informativa y recordativa (Kotler, 2021, p. 210).

e Fase de Expectativa:

Se debe generar interés en el publico antes del estreno mediante teasers, making-of y
trdilers. Ademas, la creacién de cuentas oficiales en redes sociales facilita la interaccion con la
audiencia. Publicar imdagenes del rodaje, entrevistas con el elenco y curiosidades sobre los

personajes fomenta el engagement con los espectadores (Stampler, 2020, p. 97).

o Fase Informativa:

En esta etapa se presentan fechas de estreno, funciones y eventos promocionales. Se
pueden realizar campafias de prensa, participacion en festivales y proyecciones previas con
criticos y cineastas para generar recomendaciones y credibilidad en el mercado (Marich, 2013,

p. 184).

6 “Compromiso o alcance, traducciéon propia”
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o Fase Recordativa:

Luego del estreno, es fundamental mantener la relevancia del proyecto mediante foros,
meet and greets 'y estrategias en redes sociales. Crear tendencias y desafios en plataformas
como TikTok e Instagram permite que la audiencia siga interactuando con el contenido. Ademas,
la implementacion de una narrativa transmedia expande el universo de la obra a través de
diferentes formatos, como cdmics, podcasts o experiencias interactivas, prolongando su

impacto en la audiencia (Jenkins, 2006, p. 110).

5.4. Consideraciones legales y derechos de autor

La postproduccion audiovisual también implica una serie de consideraciones legales,
especialmente en lo que respecta a los derechos de autor y licencias de distribucidn. La
utilizacidon de musica, imagenes de archivo y otros elementos protegidos por derechos de autor
requiere permisos especificos o el uso de contenido bajo licencias libres como Creative

Commons (Lessig, 2004, p. 67).

En cuanto a la exhibicién y distribucion, es crucial registrar las obras en entidades como
la DMCA en EE.UU. o el Instituto Nacional de Derechos de Autor en otros paises, lo que garantiza
la proteccién legal del contenido (Ginsburg, 2018, p. 122). Ademas, la firma de contratos de
cesion de derechos y acuerdos de distribucidn permite establecer términos claros entre los
creadores y las plataformas de exhibicién, evitando disputas legales en el futuro
(Vaidhyanathan, 2017, p. 144). El respeto por los derechos de autor es fundamental para evitar
problemas legales. La Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI) establece
regulaciones sobre la proteccién de creaciones audiovisuales (OMPI, 2017, p. 98). Es
recomendable registrar la produccién ante organismos oficiales para proteger los derechos
patrimoniales y morales del autor (Holman, 2010, p. 275). Si se utilizan fragmentos de otras

producciones, es necesario obtener las licencias correspondientes.

La fase final de postproducciéon es un eslabdn crucial en el proceso de creacion
audiovisual. La correcta exportacién del material, la eleccion de los canales de distribucién
adecuados y el disefio de estrategias de marketing y exhibicién determinan el éxito de una
produccién. Asimismo, es fundamental garantizar el cumplimiento de las normativas de

derechos de autor para proteger la obra. La evolucién tecnolédgica y la proliferacion de

7 “Conocer y saludar, traduccién propia”
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plataformas digitales seguirdn transformando la industria, ofreciendo nuevas oportunidades y

desafios para creadores y distribuidores.

Este capitulo examina las etapas finales del proceso de postproduccién, enfocadas en la
exportacion, difusion y exhibicion del producto audiovisual. Se abordan los formatos y cédecs
de exportacidn segun los distintos medios de distribucidn, asi como las estrategias de circulacion
en plataformas digitales y festivales. Para asi concluir con el analisis de las consideraciones
legales y de derechos de autor, resaltando la importancia de una correcta gestion técnica y

normativa para la proyeccion y proteccion de la obra audiovisual.
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