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RESUMEN

Este trabajo de investigacion se desarrolla en el contexto de los cambios en el modelo
productivo cinematografico espafol derivados de la introduccién de tecnologia digital. Se
centra asi en el proceso de democratizacion de las herramientas necesarias para la
produccion de efectos visuales y atiende a un aumento de la importancia de la postproduccién
en la industria cinematografica.
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This paper deals with the changes in the Spanish cinematographic production structure
caused by the consolidation of digital technology. It focuses on the democratization of visual
effects production tools and gives an insight on to what extent the postproduction phase
becomes more relevant in the film making industry.

KEYWORDS: digitalization, visual effects, postproduction, production model.

1. Industria cinematografica y efectos visuales

El cine espafiol ha sido objeto de estudio en multitud de ocasiones. La mayoria de estas
investigaciones se han centrado en su naturaleza artistica y comunicativa, pero la
cinematografia es también una industria cultural. Las dos realidades, arte y negocio, conviven
y se retroalimentan, siendo expuestas como producto cinematografico a un mercado

globalizado[1].

En el momento de la finalizaciéon de este trabajo, la economia mundial esta afrontando una
de las peores crisis de la historia reciente. Parece sintomatico que la empresa Kodak, que ha
acompanado a la industria del cine desde sus inicios, se haya reestructurado tras una quiebra
técnica, y trate ahora de amoldarse a los cambios que las nuevas tecnologias digitales han

introducido en el negocio de la cinematografia.

La industria del cine en Espafa, un sector con una débil estructura empresarial, no ha
podido mantenerse al margen de este cambio de modelo, inmerso en un contexto
caracterizado por una permanente evolucién tecnolégica y una dura competencia no siempre

legal. Por ello, para conseguir superar las dificultades econémicas de un sector siempre
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cuestionado y dependiente de ayudas, el analisis de la estructura, gestiéon y optimizacién de

los procesos productivos parece fundamental.

En este marco, la evolucién tecnolégica asociada a la produccion de efectos visuales y la
postproduccion digital podria estar generando cambios mas alla de los derivados de la
adaptaciéon de los usuarios a las nuevas herramientas. En este nuevo escenario, la fase de
postproduccion estaria mas presente a lo largo de todo el proceso productivo, condicionando
la configuracion de los flujos de trabajo y las competencias de los profesionales implicados.
Este articulo trata de sentar las bases de esos cambios para comprender mejor las inercias de

un sector volatil en lo tecnolégico e inestable en lo industrial.

Asi, el cine fue el primer medio de comunicacién basado en la utilizacién de imagenes en
movimiento que utilizé efectos visuales. Mas tarde, en la medida en que la tecnologia ha ido
avanzando, éstos se han ido implementando en otros ambitos como la animacién, el video, los
videojuegos y el Internet[2]. La aplicacion de tecnologia digital parece haber sabido cumplir
con las necesidades de produccion de los efectos visuales, creando una relacion fructifera en
la medida en que, una vez que ha sido posible la conversién en digitos de la imagen
cinematografica para su posterior manipulacién, las posibilidades creativas se han
multiplicado. Este hecho ha brindado la oportunidad a directores y escritores de contar
historias en una forma en la que nunca habian sido contadas. En otras palabras, las de James

Cameron: “We're really at a point where if we can imagine it, we can create it”[3].

Cuando escuchamos “efectos” en el contexto cinematografico podemos estar
refiriéndonos a efectos visuales o bien a efectos especiales. La confusion viene derivada de la

practica habitual de incluir los efectos visuales en la categoria de efectos especiales, aunque
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presentan caracteristicas diferenciadas. Es fundamental la distincién entre unos y otros en la
medida en que no sélo se refieren a soluciones visuales diferentes, sino que llevan aparejadas
necesidades distintas, desde el punto de vista de los procesos y técnicas necesarias para
llevarlos a cabo[4]. Asi, a pesar de la dificultad para el establecimiento de una definicién
estandar compartida por todos los autores, tratamos de desarrollar una base teérica operativa

que nos permita un uso coherente de esta terminologia a lo largo del articulo.

Partiremos de un primer acercamiento, de caracter genérico, al concepto de efectos
especiales a través de la obra de Cubitt[5], que reflexiona acerca de como el cine ha
desarrollado la tecnologia necesaria para poder mostrar el movimiento de los objetos que
exhibe. Esta capacidad para capturar el movimiento durante el rodaje constituiria el mas
paradigmatico de los efectos especiales. La reflexion de Cubitt encaja en la definicion de
efectos especiales que desarrolla Rizzardi: “Special effects are the on-set mechanical and in-
camera optical effects, wich are created in front of the camera also referred to as SFX”[6]. En
sintesis, y partiendo de una primera diferencia esencial entre efectos especiales y efectos
visuales, Mitchell concluye que mientras que los efectos especiales modifican la apariencia del

mundo real, los efectos visuales alteran el mundo virtual[7].

Algunos autores esparoles con publicaciones especializadas sobre el tema, como Lara,
Martinez y Serra o Payan y Payan[8] proponen el término “truco” para designar a aquellos
planos que necesitan de una manipulacién posterior al rodaje. Pero el uso del vocablo no
encuentra extension en su uso a través de publicaciones especializadas, muchas de ellas de
origen anglosajén que, por otro lado, forman la gran mayoria[9], ni tampoco en el contexto

profesional, en el que es generalizado el uso de “efectos visuales” (VFX).

2. El estudio de los procesos productivos y el componente tecnolégico
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Este trabajo de investigacion se centra en los procesos productivos que se dan lugar en la
creacién de la imagen cinematografica y que seran analizados desde la perspectiva de la
digitalizacién de la postproduccién y la produccién de efectos visuales digitales. El
componente tecnoldgico sera estudiado a través de la relacion que establezca con el resto de
los procesos productivos y en la medida en que condicione la gestion de los recursos técnicos

y humanos del film.

2.1 Hipotesis

Con la intencién de incrementar la operatividad del objetivo enunciado, nos planteamos dos
hipétesis. Por una parte, necesitdbamos establecer una relacion directa entre tecnologia e
influencia de la fase de postproduccién sobre la fase de rodaje y preproduccion. En ultima
instancia, se trataba conocer el contexto tecnoldgico sobre el que descansa esta influencia, lo

que nos permitiria evaluar posibles tendencias y vias de investigacion.

H1: La digitalizacion de las herramientas para la produccion de efectos visuales y e/
tratamiento de la imagen en postproduccion introduce cambios estructurales en el modelo

productivo cinematografico.

Por otra parte, la pertinencia de esta investigacion pasaba necesariamente por la
confirmacion de una tendencia al aumento de la importancia de la fase de postproduccion,
que esperabamos revolver a través de la confirmacion de la hipétesis general de esta

investigacion.
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H2: En el contexto cinematogrdfico espariol existe una tendencia al aumento proporcional de
los recursos técnicos y humanos, destinados a la fase de postproduccion con respecto a la

fase de rodaje, independientemente del género al que corresponda /a pelicula.

2.2 Estructura de la investigacién y metodologia

La estrategia desarrollada para abordar nuestro objeto de estudio e intentar dar respuesta a
las hipétesis planteadas dio lugar a una estructuracion de la investigacion en dos fases que
han sido acometidas de forma secuencial, haciéndose patente la existencia de diferencias

metodologicas entre ellas.

Fase 1. La primera fase consistio en una aproximacion al cambio de modelo productivo desde

un punto de vista tecnologico.

La labor previa de recopilacién de fuentes bibliograficas y primeras lecturas introductorias,
permitié identificar la ausencia de un criterio sélido en la nomenclatura de términos
directamente relacionados con nuestro objeto de estudio. Esto se debia, desde nuestro punto

de vista, a dos cuestiones:

En primer lugar, la escasez de trabajos académicos sobre produccion de efectos visuales
en lengua espafiola. Ademas, muchas de esas publicaciones se encuentran totalmente
desactualizadas con respecto a una materia altamente susceptible de verse influenciada por la

implementacién de nuevas herramientas en los procesos.
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En segundo lugar, la influencia de una produccion académica muy extensa en lengua
inglesa, cuya traduccion, dependiendo del contexto o el autor, provoca incoherencias o, al
menos, cierta confusion terminolégica. Ante esta situacion tomamos la determinacién de
incluir, en la introduccion del trabajo, un apartado dedicado al establecimiento de un criterio

que justificase los términos utilizados a lo largo de la investigacion.

A continuacién, y para completar esta primera fase, se llevd a cabo un andlisis de la
produccion de efectos visuales y su implementacion como estrategia de produccién y motor
de digitalizacion de todo el flujo de trabajo. Desde esta perspectiva tecnoldgica, tratamos de
plasmar el contexto productivo en el que se estan produciendo estos cambios, para lo cual
utilizamos los resultados de la estrategia metodolégica desarrollada en la segunda fase de la

investigacion.

Fase 2. La segunda fase se oriento al andlisis de la influencia que la digitalizacion de la
produccion de efectos visuales estd ejerciendo sobre Jos procesos productivos

cinematograficos en Espana en la actualidad.

En esta segunda etapa se procedio a la revisidn de datos estadisticos relativos a los costes
medios de las peliculas espafiolas y su distribucion en cada una de las partidas del
presupuesto. Si bien el ICAA (Instituto de la Cinematografia y de las Artes Audiovisuales) y el
INE (Instituto Nacional de Estadistica) y en menor medida EGEDA (Entidad de Gestion de
Derechos de los Productores Audiovisuales) se presentaban como fuentes de informacién de
caracter orientativo para algunos de estos aspectos, el acceso a datos concretos de
financiacién de las peliculas espanolas constituyé un verdadero reto. Este obstaculo es un

condicionante del estudio compartido por otros investigadores con objetos de estudio afines,
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que no dudan en denunciar la ausencia de una tradicion en la cesién de fondos documentales
a universidades, para garantizar su preservacion y estudio[10]. Ademas, la falta de
actualizacién de las fuentes mencionadas[11] limitaba en cierta forma la evaluacién de la
influencia de una crisis econémica que indudablemente esta teniendo consecuencias directas
sobre la industria cinematografica[12]. La metodologia elegida debia ser capaz de adaptarse
facilmente a contexto definido por un objeto de estudio con alto componente tecnolégico, lo
que implicaba que fuese capaz de responder a cambios constantes. Pasamos en este punto a
la revision de estudios similares con el objetivo de identificar estrategias metodoldgicas

susceptibles de ser aplicadas en nuestro caso.

Algunos de ellos, como la tesis de Rubio Alcover[13], comparten con la presente
investigacion el componente tecnolégico. Sin embargo, tanto sus hipétesis como sus objetivos
ponen su foco de atencion mas en cuestiones formales y estéticas relativas al lenguaje
cinematografico que en los procesos productivos. Asi su metodologia, basada
fundamentalmente en la revision de fuentes bibliograficas y documentales, resultaba ineficaz
para nuestra investigacion. Se producia una situacién analoga con el trabajo de Rivero[14]
que, si bien, su titulo podria hacernos suponer mayores sinergias, “El modelo digital en la
produccion de imagen”, éste se orienta al estudio de las cuestiones formales relativas a la
influencia de la tecnologia digital sobre la configuracion estética de la imagen, sin centrarse
especificamente en el ambito cinematografico ni referirse por tanto a su estructura y modelo

productivo.

Otros trabajos, como el de Spelthann y Haunschild[15], abordan la produccién de efectos
visuales y la descripcion de los flujos de trabajo que la integran como una via para profundizar
en el estudio de contextos de creacidn colectiva y su relaciéon con estructuras jerarquicas de
organizacion. Para llevar a cabo el estudio los autores realizaron, en una primera fase entre

2005 y 2006, entrevistas en profundidad a productores y supervisores de efectos visuales,
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técnicos y artistas especializados este tipo de efectos en Londres y Los Angeles. Una segunda
fase les llevd a realizar entrevistas semi-estructuradas, mas centradas en su objeto de estudio,
que a diferencia del nuestro, no esta acotado a una industria cinematografica en concreto; si lo
esta el trabajo de Carmen Ciller[16], que trata la postproducciéon cinematografica en el
contexto industrial espafiol como objeto de estudio, centrandose también en los procesos
productivos que la integran. En su investigacion reflexiona acerca de la metodologia mas
adecuada y hace hincapié en lo que no duda en calificar como “una notoria ausencia de
documentacion sobre el tema”[17]. Para suplir esta carencia, la autora recurrié a un contacto
directo, mediante entrevistas personales, con profesionales del medio que forman parte de
esta fase especifica de la produccién cinematografica: la postproduccién. Esta misma solucién
metodoldgica es aconsejada por Jacoste, que advierte sobre la falta de rigor de una buena
parte de publicaciones académicas sobre procesos productivos cinematograficos, en la
medida en que dichos textos podrian describir situaciones que en poco o nada se parezcan a

la realidad profesional del productor en el ambito espafiol[18].

El estudio de las metodologias empleadas por investigadores con objetos y pretensiones
similares, nos llevé a optar finalmente por la entrevista como método de estudio principal. Pero
dada su amplitud como procedimiento empirico y al tratarse de un término que engloba
multitud de practicas comunicativas, creimos necesario el establecer las funciones que la
entrevista, en el ambito de las Ciencias Sociales, debe cumplir como estrategia cientifica.

Miguel[19] las resume en cuatro puntos:

e Obtener informacién acerca de las entidades comunicativas: emisores, receptores,
canales o medios de comunicacion.

e Facilitar el analisis de las relaciones existentes entre varias de esas entidades.

e Influir en el conocimiento de aspectos de la conducta comunicativa (opiniones,
sentimientos, motivaciones, etc.), que resultan opacos a través de otros métodos de
indagacion cientifica.

e Ejercer un efecto clarificador en los procesos de induccion y deduccidén analiticos.
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Tomamos la decision de realizar entrevistas estructuradas o sistematizadas basadas en un
cuestionario estandar incluyendo una pregunta final abierta, que diese la oportunidad a los
profesionales de expresar libremente su opinidon sobre los temas tratados o recuperar

aspectos que considerasen importantes. Para ello se utilizo el siguiente modelo:

Modelo de cuestionario

Nombre

Perfil profesional

Empresa a la que pertenece

Formacion

ARos de experiencia

Fecha de la entrevista

Introduccion y cuestiones

Las siguientes preguntas forman parte de un estudio académico sobre produccién cinematografica en el ambito espafiol, por lo que

aquellas cuestiones que se relacionen a la industria cinematografica, se referiran especificamente a este ambito.

¢ En qué medida los recursos destinados a la produccion de efectos visuales esta creciendo en relacion a los medios destinados a

fase de rodaje?

¢ Hasta qué punto los procesos productivos asociados a la fase de postproduccién son gestionados en otras fases de la producci

cinematografica?

¢ Coémo piensa que los procesos de produccion de efectos visuales pueden influir en la fase de rodaje de una pelicula?

¢ Coémo evalua la utilizaciéon de efectos visuales digitales como herramienta de produccién para aumentar la eficiencia de un rodaj

¢, De qué forma, un aumento en la produccién de efectos visuales, puede afectar a los equipos de produccién y direccién?

¢Implica un aumento en la cantidad de profesionales competitivos en ese

La democratizacion en el acceso a la herramientas T
ambito?

digitales para la produccion de efectos visuales...
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¢ Repercute este aspecto en la mejora de los procesos productivos de

peliculas nacionales, favorece el intrusismo o ambas cosas?

¢ Cuales son los aspectos mas importantes a tener en cuenta para la seleccion de los medios técnicos y humanos implicados e

produccion de efectos visuales?

¢ Qué perfiles especializados en postproduccion digital son demandados para la nueva produccion cinematografica?

;Como afecta la digitalizaciéon creciente de los procesos productivos en la industria cinematografica a las competencias

productor?

¢, Cémo puede afectar la digitalizacion creciente de los procesos productivos en la industria cinematogréafica a las competencias de

equipos de direccién y de produccién?

¢ Cuales son los retos que la produccién de efectos visuales debe resolver en un futuro en términos de eficiencia?

¢Quiere anadir algo en relacion a alguno de los temas tratados; procesos productivos en postproduccion, las competencias

productor en Espafia, uso de herramientas digitales...?

la 1. Fuente: Elaboracién propia.

Este cuestionario se aplicé a profesionales del sector en activo. Asi, para su inclusién en el
estudio, nos planteamos su pertenencia a empresas del sector con mayor volumen de
facturacion[20]. Sin embargo, la actual coyuntura econdémica ha provocado que algunos
profesionales con prestigio mantengan una relacién accidental con muchas empresas,
incapaces de afrontar sus salarios de forma continuada. Por otro lado, la polarizacién de los
presupuestos de las peliculas nacionales obliga a tener en cuenta las diferencias existentes en
la produccion de efectos visuales entre las peliculas de alto y bajo presupuesto. El reducido
tamafo de nuestro universo de estudio reduce el margen de error en este sentido, ya que
obliga a las productoras de efectos visuales y profesionales independientes a afrontar tanto

trabajos de bajo como de alto presupuesto para afrontar su supervivencia empresarial.
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Por todo ello se plantearon una serie de criterios de caracter cualitativo que, combinados,

pretendian alcanzar un mayor grado de representatividad y que apuntamos de forma

esquematica a continuacion:

e Debian ser profesionales con una trayectoria lo suficientemente amplia como para
haber asistido al proceso de digitalizacion de la fase de postproduccion comenzado
en Espafa entre finales de la década de los 90 y principios de siglo XXI.

e Tendrian preferencia los perfiles profesionales que despiertan sinergias con los
objetivos de esta investigacion (supervisores de efectos visuales e integrantes del
equipo de produccién). Ademas se incluirian profesionales con otros perfiles que nos
permitan observar nuestro objeto de estudio desde el punto de vista de otros agentes
implicados.

e Se consideraria que hubieran participado en peliculas premiadas por la Academia del
Cine[21]. Se valorard, asimismo, el éxito comercial y el que hubieran recibido premios
a su labor profesional.

e Se trataria de incluir profesionales que hubieran participado en producciones que
constituyan ejemplos paradigmaticos en cuanto al uso de efectos visuales en Espafa.

e Se atenderia a la polarizacién de presupuestos de las peliculas espafolas, incluyendo
en el panel los responsables del equipo de produccién de dos producciones con un
elevado numero de efectos visuales, pero con presupuestos por encima y por debajo
de la media.

Bajo estos criterios se elabord un panel de profesionales adaptado a los objetivos de nuestra

investigacion.

nel de profesionales

mbre Perfil profesional AfRos de | Sinergias con las hipétesis de esta investigacién
experiencia en el
sector
Productor de peliculas paradigmaticas en la historia de los efect
s Manso Director de produccién | 20
visuales en Espafia como E/ milagro de P. Tinto (1996), La gi
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aventura de Mortadelo y Filemén (2003) o Camino (2008), en
otras. Sus peliculas han recibido varios premios Goya a “Mejol
efectos especiales”, premio que él mismo ha recibido en 20

como director de produccion.

ndra Hermida

Director de produccién

20

Productora de La noche de los girasoles (2006) o Biutiful (201
entre otras. Finalizada recientemente, The Impossible (2012), u
pelicula con una gran cantidad de recursos dedicados a
produccion de efectos visuales. Ganadora de un Goya por

trabajo en £/ orfanato (2007).

sé Zapata

Director de produccién

18

Productor con experiencia en producciones, tanto de animaci
como de imagen real. Este afio 2013 presentara la primera pelic
espafiola realizada integramente mediante técnicas

composicién, Linko (2012). Nominado a los Goya

Minotauromaquia (2004).

ume Marti

Director de

postproduccion

13

Trabajo en peliculas como £/ fruco del manco (2008) o Frdgi
(2005). Esta ultima es ganadora del “Goya a mejores efect
especiales”. Su trayectoria profesional, siempre vinculada a la fe
de postproduccidn, le ha permitido convertirse en uno de los poc

directores de postproduccion del cine espariol.

irian Briozzo

Directora de

postproduccion

12

Es una de las directoras de postproduccion con mas experiencia
la industria espafiola y ha participado en peliculas como &I
(2003), primera produccion espafola rodada en digital, y

peliculas con una gran cantidad de efectos visuales como
premiada internacionalmente Che, el argentino (2008) o la

reciente There Be Dragons (2011).

ix Bergés

Supervisor de efectos

visuales

20

Responsable de los efectos visuales en peliculas como Ag

(2009), Mar adentro (2004), The Others (2001), La gran aventura
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Mortadelo y Filemdn (2003) y tantas otras, por los que ha recibi

numerosos premios, entre ellos seis premios Goya.

Supervisor de efectos

Supervisor de efectos visuales en La chispa de la vida (201

Balada triste de trompeta (2010), trabajo por le que recibié un Gc

rran Piquer 24
visuales 0 Amador. Es uno de los supervisores de efectos visuales con r
experiencia en Espafa.
Recibié un Goya por su trabajo en la pionera Bufiuel y la mesa
rey Salomén (2001), ultimamente ha trabajo en la premiada Chic
Supervisor de efectos
sé Maria Aragonés 21 Rita (2010). Dirige la productora Apuntolapospo, que ha forma
visuales
parte del proyecto europeo de investigacién IMP, destinado a
mejora del flujo de trabajo en postproduccion.
Supervisor de efectos visuales en Eva (2011), ganadora del “Goy:
Supervisor de efectos los mejores efectos especiales”. Recientemente ha trabajado
vier Garcia 12
visuales The Impossible (2012) y dirige Fassman, una de las productoras
efectos visuales mas activas de Espafna en la actualidad.
Supervisor de efectos especiales desde 1973. Ganador de nue
Supervisor de efectos
yes Abades 44 premios Goya participando en peliculas de muy diversa indc
especiales
desde jAy, Carmelal (1990) a Balada triste de trompeta (2012).
Ganador de cinco Goya por su trabajo en las producciones:
Supervisor de efectos milagro de P. Tinto (1998), MNadie conoce a nadie (1999),
ul Romanillos 20
especiales comunidad (2000) o La gran aventura de Mortadelo y Filerr
(2003).
Director de Celda 27171 (2009) o La caja Kovak (2006). En
niel Monzon Director 20 actualidad dirige E/ nifio (2013), en la que la produccién de efect
visuales es una de las partidas mas grandes del presupuesto.
Director de fotografia en Hola, ;estds sola? (1995), Flores de o
mundo (1999) o Torrente 4 (2011), su dilatada experiencia laborz
o Delgado Director de fotografia 23

perfil profesional le ha permitido asistir en primera persona a

eclosion de los efectos visuales digitales en Espafa.
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bla 2. Elaboracién propia.

La realizacién de estas entrevistas nos ha permitido obtener informacion util para este estudio
y nos ha brindado la oportunidad de extraer datos que nos permitiran abrir otras vias de
investigacién, ademas de las especificas de este articulo. El resultado del trabajo de campo se
materializa en el estudio interpretativo y exploratorio que sigue y que esperamos hos permita

dar respuesta a las preguntas planteadas.

3. Estructura del sector y digitalizacién de los procesos a través de los efectos
visuales

La mayor parte de los proyectos cinematograficos espafoles presentan presupuestos por
debajo del coste medio, lo que evidencia una polarizacidén que se materializa en el desarrollo
de una gran cantidad de peliculas de bajo presupuesto y unas pocas que presentan
presupuestos mucho mas elevado[22]. Este hecho conlleva la existencia de contextos muy
diferenciados que deben ser tenidos en cuenta a la hora de evaluar la influencia que la
democratizacion de los efectos visuales genera en el contexto cinematografico espariol. El
reducido tamafo de nuestras productoras y el hecho de que condicionen su existencia al éxito
comercial de su ultima pelicula, influyen en la forma en cémo se configuran los equipos de

trabajo y cémo se articulan los procesos productivos[23].

ductoras cinematograficas en relacién a su volumen de produccion

N° productoras Productoras que han | % Productoras que han | % Productoras que han
participado en una participado entre 2 vy participado en mas de 4
sola pelicula 4 peliculas peliculas

%
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2 141 106 75 21 21 5
3 120 90 75 20 20 5
4 142 111 78 19 19 4
5 160 130 81 16 16 3
6 183 138 75 22 22 4
7 213 167 78 17 17 9
8 217 179 82 15 15 4
9 234 191 81 15 15 7
0 249 198 79 17 17 7

la 3. Elaboracion propia. Fuente: ICAA (2011).

En el momento de realizar de esta investigacion, los datos del ICAA sobre el ejercicio 2011 se
referian exclusivamente al ambito de la exhibicion por lo que es complicado evaluar mas
concretamente las consecuencias de la crisis sobre el sector ni las consecuencias derivadas
de la introduccién de la Ley del Cine. Sin embargo, identificamos un retraimiento de la
industria a través de una disminucion en el coste medio de las peliculas hasta el 2010. Ese
afio, un coste medio de 2,4 millones de euros con respecto a afios anteriores implica la ruptura

de una tendencia ascendente rebajando en 600.000 euros el registrado en 2009[24].

3.1 Evolucién de la digitalizacion asociada a los procesos productivos

La produccién de efectos visuales presenta una estrecha relacién entre la naturaleza quimica
de los formatos de rodaje y la configuracion de sus flujos de trabajo, por eso, la aplicacion de
la tecnologia digital no puede estudiarse asociada unicamente a una fase en concreto. La

utilizacién de camaras digitales tiene consecuencias positivas sobre la optimizacién de los
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procesos en postproduccién, evitando el escaneado e incluyendo herramientas que permiten
un mayor control sobre aspectos técnicos de la imagen. Pero, incluso en el caso de que se
haya rodado en fotoquimico, es ya habitual la digitalizacién de todo el material debido a que
los precios asociados a la digitalizacion del celuloide son menores que los que derivados de la

utilizacién de tecnologia analégica en postproduccion[25].

El uso de herramientas digitales se extiende con rapidez en la medida en que se esta
convirtiendo, mas que en un factor de eficiencia, en un elemento basico para mantener la
competitividad del producto cinematografico: “Ahora las peliculas mas baratas son las

digitales. Una pelicula en formato tradicional es mucho mas cara que en formato digital”[26].

El aumento en el uso de formatos digitales en grabacion ha respondido en gran medida a que
los problemas derivados de la gestion de archivos de gran tamafio han sido solucionados, lo
que permite la utilizaciéon de imagenes de mayor resolucién y calidad en términos de color y
rango dinamico vy, si bien, hoy por hoy no es posible hablar de una desaparicion total del
celuloide, la enorme flexibilidad que ofrece el digital en un mercado como el espafol, formado
mayoritariamente por peliculas de bajo presupuesto, hace previsible la sustitucién del

celuloide mas a corto que a medio plazo[27].

La digitalizacion de la fase de produccion en el contexto industrial espafol es una cuestion
objetivable. En 2003 se rodaron 29 largometrajes en soporte digital (un 26% del total), en el
2004 fueron 45 (34%) y en el 2005 cerca de 60 (42%)[28]. Ademas, en el periodo de va del
2008 al 2010, el capitulo del presupuesto del ICAA derivado del uso de pelicula virgen se ha
reducido a la mitad y el nUmero de producciones ha aumentado un 13,5% (ICAA, 2011). En el

2010, aproximadamente la mitad de los rodajes en Espana se realizaron con camaras digitales,
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si bien desde el ICAA no se canaliza informacién acerca de qué camaras se utilizaron en todos
los casos, utilizando Unicamente la siglas HD en muchos de ellos[29]. Aun a falta de datos
objetivos actualizados, las revistas especializadas del sector[30] y los profesionales
entrevistados se refieren a un abandono de los formatos analdégicos de grabacién en Espana.
La mejora en la calidad de los formatos digitales se esta produciendo de forma constante y en
todas las fases, de modo que parece una cuestién de tiempo que todo el flujo de trabajo,

desde la grabacién hasta la proyeccion sea digital en la mayoria de los casos[31].

3.2 Democratizacién de la tecnologia asociada a la produccién de efectos visuales

En los Ultimos afios la evolucién tecnoldgica ha contribuido a llevarnos hasta un punto en el
cual un volumen de efectos visuales que resultaba impensable hace diez anos resulta ahora
asumible en nuestras producciones. En esta evolucion, es paradigmatica la pelicula La gran
aventura de Mortadelo y Filemdn (2003). Luis Manso y su equipo llevaron adelante una pelicula
que parecia dificil de asumir con un presupuesto de 7 millones de euros: “Hacer Mortadelo y
Filemén significaba que habia llegado el momento, no soélo porque Javier era el director
adecuado, sino porque la técnica te permitia afrontar una produccion de esas caracteristicas
con un presupuesto hispano”[32]. El afio de su estreno fue la mas taquillera en Espafa, por
delante de otras peliculas cuya narracién estaba fundamentada en la introduccion de efectos
visuales como parte fundamental de la historia como Pirates of the Caribbean: the Curse of the

Black Pear/ (2003) o Spider-Man (2002).
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La gran aventura de Mortadelo y Filemdn (Javier Fesser, 2003)

Esta evolucién estd siendo muy rapida. La directora de postproduccién Marian Briozzo
apuntaba, a proposito de esta investigacion, que hubiera sido imposible realizarla hace diez
afos. Desde entonces se han abordado proyectos como A'gora (2009), que han favorecido el
desarrollo de la industria de los efectos visuales en Espafia. Y si bien la mayoria de los
profesionales sitian la eclosiéon de los efectos visuales digitales a principios de la década

pasada, la evolucion desde entonces ha sido constante[33].

En las peliculas espafolas con presupuestos altos en las que los efectos visuales son un
elemento fundamental de la forma en como se cuenta la historia, la democratizacién es un
hecho condicionado a un aumento constante en la exigencia de un espectador influido por el
estandar de calidad de las peliculas norteamericanas. Ademas, las exigencias tecnolégicas en
este ambito también pueden verse aumentadas con la aparicion de “novedades” tecnolégicas
como la estereoscopia, que implica un aumento en el flujo de datos que puede comprometer

el entramado tecnoldégico:
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La tecnologia es mas accesible. En mi época un ordenador costaba 15 millones y el
software otros 15. Sin embargo, las exigencias de los efectos visuales son cada vez mas
grandes. Y los equipos necesarios para dar respuesta al cine mas complicado son
enormes. La inversién que hace falta para poder hacer una gran pelicula sigue siendo
gigante”[34].

La alta especializacion del equipo y el aumento en las necesidades de coordinacion del
material generado por grandes equipos de efectos visuales, requiere de una experiencia que
esta alcance de pocos profesionales en Espafia[35]. Para la produccion de efectos visuales a
gran escala, es necesaria una infraestructura que asegure un correcto control del material en
cada momento y la flexibilidad necesaria para adaptarse a las especificidades de cada pelicula
con garantias. Es cierto que determinadas necesidades de efectos visuales pueden ser
resueltas por un operador y un equipo portatil equipado con software sin licencia, como
también lo es que la produccién de efectos visuales a partir de un volumen determinado
impide cualquier tipo de competencia desleal, en la medida en que la cantidad de medios
técnicos y humanos imprescindibles, unido a la experiencia necesaria para coordinarlos, hace

inviable la creacion de estructuras empresariales competitivas al margen de la industria.

Ahora bien, resultaria parcial analizar esta democratizacién en el acceso a los efectos
visuales digitales, si tomamos como referencia a peliculas como La gran aventura de
Mortadelo y Filemén (2003), Agora (2009), Eva (2011) o The Impossible (2012), cuyos
presupuestos estan muy por encima de la media de una pelicula espafiola. Es necesario
observar esta democratizacién en el acceso a produccién de efectos visuales en relacién al
tipo de peliculas que configuran el tejido industrial cinematografico espafiol. Las producciones
espafolas con un presupuesto inferior a la media[36], que conforman la mayor parte del tejido
industrial cinematografico, no se han mantenido ajenas a las consecuencias derivadas de la
digitalizacion de los efectos visuales, siendo precisamente las mas sensibles al aumento en su

accesibilidad.
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Agora (Alejandro Amenéabar, 2009)

Casi la totalidad de estas peliculas de bajo presupuesto realizan planteamientos formales
alejados de propuestas estéticas que las vinculen, necesariamente, con la producciéon de
efectos visuales digitales, porque sus presupuestos son lo suficientemente ajustados como
para no permitir grandes desviaciones. Asi, en este ambito, el aumento en la accesibilidad a
los efectos visuales viene a cubrir necesidades surgidas del ambito de la produccién, en la
medida en que permite aumentar su competitividad como producto cinematografico. Desde
esta perspectiva se desarrollan los efectos visuales invisibles. Se tratan de efectos que pasan
desapercibidos como tales para el espectador y son usados como herramienta de produccién,

aumentando el control sobre elementos visuales constitutivos del plano.
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En Espafa, los efectos visuales se utilizan cada dia mas para hacer la pelicula posible,
en los casos en los que no es posible rodar de una manera directa. Los efectos visuales
en todos los niveles; como apoyo a efectos especiales o a decorados como set
extensions, a maquillaje a animales, miles de cosas... Los efectos visuales permiten que
la pelicula exista[37].

Este tipo de efectos requieren de una exigencia, a nivel de recursos técnicos y humanos,
asumible, lo que estaria posibilitando su generalizacién en cuanto su coste, en casos
determinados, es menor que el ahorro derivado de su uso. La evolucién tecnoldgica en el
ambito de los efectos visuales en Espafa nos esta llevando a hacer mas eficientes
determinados aspectos de la produccién, recuperando la filosofia que subyacia al uso de

técnicas de matte painting en la década de los afos 30[38].

3.3 Recursos técnicos y humanos para la produccion de efectos visuales

Resulta sintomatico que el formato de presupuesto del ICAA no haya ni siquiera una partida
especifica para efectos digitales[39], cuando parece que esta parte de la produccién
cinematografica se ha consolidado desde hace afios y tiende a aumentar su protagonismo en
el contexto cinematografico espafnol: “La partida de efectos visuales se ha incrementado
mucho diez afios a esta parte. En la pelicula que tengo estos dias entre manos es, de hecho,

una de las partidas mas grandes del presupuesto[40].

Es una percepciéon generalizada por todos los profesionales entrevistados que se esta
produciendo un aumento proporcional de la partida de efectos visuales con respecto al rodaje.
Sin embargo las estadisticas elaboradas por el ICAA se basan en la estructuracién de unos
presupuestos que, como comentabamos, ni siquiera contienen una partida especifica
dedicada a efectos visuales digitales, que en la practica se acaban por ser incluidos en el

capitulo 9, en la partida de varios.
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Si bien, desconocemos las particularidades relativas a los calculos efectuados por el ICAA,
que parten de presupuestos de peliculas que pueden o no ser estimativos, podemos afirmar
que el capitulo 8 del modelo presupuestario, dedicado al apartado fotoquimico, se reduce
porcentualmente afio con afno al tiempo que el capitulo 9, que incluiria los gastos destinados a
efectos visuales, aumenta también afo a afo. Si bien el capitulo 9 incluye otras partidas que
pudieran condicionar esta afirmacion, éstas estan directamente relacionadas con el uso del
fotoquimico en postproduccion, cuya importancia, basandonos en los resultados sefialados en
el capitulo 8, tiende a disminuir. Todo ello nos permite deducir que entre los afios 2008 y 2010

se ha producido un aumento porcentual de la financiacién dedicada a efectos visuales.

Evolucién del gastos por partidas presupuestarias

Ano 2008: Muestra de 26 largometrajes Capitulo 8 Capitulo 9
Coste (MM) 2.536 € 3.668 €
Coste medio 98 € 141 €

% Medio 3,72 5,36

Ao 2009: Muestra de 15 largometrajes Capitulo 8 Capitulo 9
Coste (MM) 1.066 € 3.289 €
Coste medio 71,06 € 219,26 €
% Medio 2,22 6,85

ARo 2010: Muestra de 25 largometrajes Capitulo 8 Capitulo 9
Coste (MM) 1090,59 € 638,66 €
Coste medio 255,46 € 255,46 €
% Medio 1.92 10,36

Tabla 4. Elaboracion propia. Fuente: ICAA (2011).
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Esta tendencia al aumento de recursos en la fase de postproduccién es, para los
profesionales consultados, un hecho consumado: “Estan creciendo en el sentido de que ahora
se utiliza mas. El porcentaje dedicado a efectos visuales de cada pelicula hace unos afios era
cero y ahora en las peliculas tienes un 1% o un 2% y en las peliculas grandes pueda llegar a

un 5, 6 y, a veces, hasta un 10%"[41].

Debemos ser cautos en la valoracidon de esta evolucion. La disminucion de los costes
medios de las peliculas espafolas podria estar provocando que las peliculas de bajo
presupuesto apenas tengan margen de maniobra para trasladar recursos de la fase de rodaje
a la produccién de efectos visuales[42]. Ademas, el hecho de que la gran mayoria de las
peliculas nacionales trabajen con presupuestos tan limitados es una caracteristica
fundamental para comprender que la dimensién de la industria cinematografica espafiola
condiciona el desarrollo de misma. Asi, no es el factor tecnoldgico el que diferencia la
produccion de efectos visuales en Espafia, con respecto a industrias mas potentes, sino el

presupuesto medio de sus peliculas[43].
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The Impossible (J.A. Bayona, 2012)

Al mismo tiempo, las pocas producciones nacionales con presupuestos superiores a la media,
que incluyen partidas elevadas dedicadas a efectos visuales, no pueden recurrir a empresas
extranjeras por los altos costes de sus servicios. Por ello se ven obligadas a establecer una
relacion comercial con empresas nacionales, asumiendo riesgos derivados de la falta de
experiencia en este tipo de proyectos. Asi, aunque las propias condiciones del mercado
estarian propiciando indirectamente el desarrollo de las productoras de efectos visuales
espafiolas, el contexto no resulta el mas adecuado, teniendo en cuenta el gran riesgo
econdmico que conllevan este tipo de peliculas: “Lo que ocurre es que las empresas se ven en
la situacion de ir aprendiendo mientras que lo van haciendo. Es lo que ha pasado en 7he
Impossible (2012); ni el Ranchito ni Félix habian hecho nunca un Tsunami. Esto genera
inseguridad con respecto a cantidades de tiempo, formas de rodaje, presupuesto, entregas y

recursos invertidos”[44].

En resumen, la polarizacién de la industria con respecto a la produccién de efectos visuales,
ha dado lugar a un doble escenario; por un lado las peliculas de presupuestos elevados suelen
responder a proyectos de época o géneros muy caracteristicos que dependen de la utilizaciéon
de efectos visuales para llevar a cabo la historia, por otro lado, los films de bajo presupuesto,
que son la gran mayoria, no se han mantenido al margen de estas herramientas, pero su
utilizacién estda encaminada a intentar aumentar la eficiencia y competitividad del producto
cinematografico, o a la disminucién del riesgo derivado de la grabacion de algunos planos. En
cualquier caso, los efectos visuales en Espafia son una parte de la produccién cada vez mas
relevante, a la luz de los datos disponibles, las publicaciones especificas sobre el tema[45] y la
opinién de profesionales del equipo de produccién, como Jaume Marti: “Evidentemente, es

obvio que cada vez mas los recursos destinados a la postproducciéon o concretamente a la
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produccion de efectos visuales esta aumentando en todas las producciones; sean pequefias,

medianas o grandes”[46].

3.4 Los efectos visuales como factor de competitividad

Gracias a la mejora tecnoldgica de los sistemas digitales, los departamentos de efectos
visuales pueden resolver retos mas complejos cada afio y reciben cada vez mas carga de
trabajo. Al mismo tiempo, el hardware necesario es cada vez mas rapido y barato y el software
cada vez mas versatil, con lo que estaria provocando también un descenso de los costes[47].
Sin embargo, ese descenso de los costes puede no hacerse efectivo, ya que seria cubierto por
un aumento en la demanda de efectos visuales por parte de las producciones nacionales, que
verian aumentadas sus posibilidades de acceso, bien como herramientas de produccion para
aumentar la eficiencia del rodaje o como elemento narrativo, abordando proyectos mas
complejos e intentando igualar sus propuestas visuales con las producciones

norteamericanas.

Si a lo anterior unimos la creencia generalizada de que el uso de tecnologia digital conlleva
un considerable abaratamiento de la produccién, esta creencia puede invertirse si su uso no
se deriva de un correcto andlisis de las posibilidades y los costes derivados de su uso[48]. Los
efectos visuales pueden implicar un aumento de los recursos en rodaje con la utilizaciéon de
camaras robotizadas, la contratacién de mas personal técnico y otras cuestiones que se
justifican no por el abaratamiento de la produccién, sino porque de cualquier otra manera

hubiese sido imposible llevar a cabo el plano.

Una supuesta revolucion presupuestaria se veria superada por la rapida adaptacion del
mercado cinematografico a las nuevas tecnologias. Desde esta perspectiva, los efectos
visuales si pueden considerase como herramientas dirigidas a un aumento de la eficiencia,

pero también como un elemento imprescindible de competitividad, sin los cuales, la
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produccion podria encontrarse en inferioridad de condiciones; ademas no podemos analizar
un aspecto concreto del presupuesto de una pelicula de forma independiente. Las fases de
produccion cinematografica no se comportan de forma estanca e impermeable, como
tampoco lo hacen las partidas presupuestarias que las soportan: “Esta Iégica no implica que
las peliculas sean mas caras, sino que conlleva que en las anteriores condiciones 0 no se

hubiesen producido o hubiesen resultado mucho mas costosas”[49].

El factor tecnoldgico y el industrial nos llevan a cuestionar la conceptualizacién de los
efectos visuales como factor de ahorro econémico, en la medida en que su principal ventaja
radicara mas en un aumento del control del proceso productivo y la posibilidad de abordar
retos visuales mas complejos que en abaratamiento de los costes o la reduccién de los

tiempos de trabajo.

Por ultimo, debemos tener en cuenta la gran mayoria de las peliculas nacionales son
producciones de bajo presupuesto con muchas limitaciones en su financiacion, lo que puede
provocar que en ocasiones, y a pesar de que el uso de efectos visuales constituya una
herramienta con un enorme potencial, no haya presupuesto para llevarlos a cabo con
garantias. En cualquier caso, a medida que la tecnologia digital avanza, las posibilidades que
tienen las peliculas de bajo presupuesto de incluir efectos visuales como una herramienta de

produccion siguen aumentando[50].

4, Conclusiones

La tecnologia digital esta permitiendo una mejora constante del hardware y software asociado
a los procesos de creacion de efectos visuales en concreto y a la postproduccién de la imagen

cinematografica en general. En Espafia se han implementado herramientas digitales todas las
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fases y especialmente en la producciéon de efectos visuales, lo que ha contribuido a una
digitalizacion generalizada de toda la fase de postproduccién, acelerando al mismo tiempo la

completa desapariciéon del celuloide en rodaje.

En el contexto cinematografico espariol, existe una tendencia al aumento proporcional de
los recursos técnicos y humanos destinados a la fase de postproducciéon con respecto a la
fase de rodaje, independientemente del género al que correspondiese el film. La ausencia de
fuentes documentales oficiales en Espafa que reflejen el reparto de recursos econdémicos en
cada una de las partidas una vez el proyecto ha finalizado, nos impide basarnos en cuantias
concretas que apoyen esta tendencia. Sin embargo, hemos podido constatar la existencia de

este aumento a la luz de los datos porcentuales disponibles y el trabajo de campo realizado.

La traslacion de parte de la creacién visual de la imagen cinematografica del rodaje a la
fase de postproduccion genera la necesidad de adaptacién a este nuevo contexto por implicar
una dilatacién de los tiempos de produccion, un aumento de profesionales especializados en
ese ambito y la necesidad de gestionar un aumento de los recursos destinados a la creacién
de efectos visuales. Sin embargo, debemos ser cautos a la hora de valorar esta traslacién de
recursos, ya que los reducidos costes medios de las peliculas espafiolas podrian estar
provocando que apenas tengan margen de maniobra después de cubrir las partidas asociadas

a la fase de rodaje.

La denominada democratizacion del acceso a las herramientas digitales para la produccién
de efectos visuales ha permitido el acceso de las producciones cinematograficas de bajo
presupuesto espafiolas a recursos que antes estaban reservados a peliculas con presupuestos

mas elevados. Este hecho conlleva un gran impacto en una evolucién del modelo productivo si
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tenemos en cuenta que el tejido empresarial espafol esta formado en su mayor parte por este
tipo de proyectos. Asi, aunque es reduccionista e inexacto afirmar que la produccién de
efectos visuales permite abaratar la fase de rodaje, si podemos constatar la apariciéon de un
nuevo escenario en el que las peliculas espafnolas tienen la posibilidad de utilizar los efectos
visuales como herramienta para la planificacién de un rodaje de forma que: el coste derivado
de su uso para la creaciéon de un plano es menor que el que conllevaria su obtenciéon por
meétodos tradicionales, su utilizacién implica la simplificacion de alguna variable, o bien

permite la existencia misma de una imagen que de otra manera seria imposible de rodar.

El uso de los efectos visuales invisibles se ha normalizado en un periodo muy corto de
tiempo, que se inici6é a finales de los afios noventa y que se generalizd coincidiendo con el
aumento del potencial de los sistemas informaticos, el abaratamiento del equipamiento
técnico necesario y el auge de los sistemas digitales de captacion de la imagen. Asi, técnicas
como la reconstruccion de fondos digitales, la duplicacién de figurantes o la eliminacién de
elementos indeseados en el plano, se han afianzado como efectos visuales invisibles de uso
comun, lo que deberia conllevar una mayor presencia de la postproduccion en preproduccion.
Asimismo implica que las responsabilidades que el equipo de produccién y direccién ejercian
en el rodaje deben adaptarse a un nuevo contexto en el que la postproduccion viene a ocupar

un lugar cada vez mas importante en el proceso de creacion visual.
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LINKS

Trailer de La gran aventura de Mortadelo y Filemon:

http://www.youtube.com/watch?v=yNCOVH-Romw

Trailer de Agora: http://www.youtube.com/watch?v=k3ituBISfmU

Trailer de Eva. http://www.youtube.com/watch?v=MVpJcJIEF6¢c

Trailer de The Impossible. http://www.youtube.com/watch?v=Bgw394ZKsis
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