
  
    
      
    
  


  
“El trabajo del Director de Fotografía es dirigir la mirada del público”.

Michael Chapman

En este libro se revisan las herramientas y la técnica con que el Director de Fotografía realiza esta tarea. Se explora la transición desde lo técnico y lo humano para revisar la evolución técnica que ha conducido desde los inicios de la cinematografía hasta nuestros días y la experiencia que han tenido actuales y talentosos Directores de Fotografía chilenos en la realización de su oficio. Un libro como este no se veía en Chile desde que Héctor Ríos, considerado el gran maestro de las generaciones actuales de DF, escribió en 1979 Técnica Fotográfica en el Cine.

Para todos aquellos que recién comienzan o ya comenzaron su carrera cinematográfica, este libro resulta ser una herramienta insustituible que permite enfrentarse con conocimiento a todos los avances que continuarán ampliando y mejorando la realización de las imágenes en movimiento. Este libro te puede acompañar en la aventura que significa la Cinematografía.
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Inicios de lo DIGITAL en el CINE

Dr. Alexander Pszczolkowski P.

Los primeros estudios, investigaciones y aplicaciones tecnológicas de lo que hoy permite hablar de un cine digital comenzaron en los años cuarenta, se fueron consolidando en los sesenta y aparecieron de lleno en el cine industrial en los años ochenta. El libro Expanded Cinema, de Gene Youngblood, publicado en 1970, es considerado el texto iniciático en relación a esta materia, en el que se plantean las primeras reflexiones teóricas sobre el fenómeno (Gainza y Bongers, 2018, p.20).

La irrupción de las tecnologías de animación digital en el cine lo hace de la mano de los efectos especiales que se podían lograr con dichas técnicas. La primera película de la industria cinematográfica que utiliza una secuencia completa de imágenes generadas por computadora (CGI por sus siglas en inglés) es Star Trek II: la ira de Khan (Star Trek: The Wrath of Khan) del director Nicholas Meyer, estrenada el 4 de junio del año 1982, en la cual se invirtió gran parte de su presupuesto en una pequeña escena que muestra el efecto génesis, correspondiente a la creación de un planeta, la cual fue diseñada con estas técnicas de animación y efectos digitales.

La segunda película que utiliza la animación digital como efectos especiales es la película Tron, escrita y dirigida por Steven Lisberger, estrenada solo un mes después de la antes mencionada Star Trek II, el 9 de julio de 1982. En este caso, se utilizan diversos efectos especiales a lo largo del film para recrear un universo sintético-digital, el interior de un videojuego de una computadora en el cual ha ingresado el protagonista de la historia. Si se comparan los logros estéticos de dichas películas con lo que se puede conseguir hoy, se observa una calidad bastante rudimentaria en los efectos, pero tienen el valor de ser las primeras oportunidades en que vemos estas técnicas en el cine industrial.

Es interesante constatar que ambos largometrajes, pioneros en estos ámbitos, son del género de ciencia ficción, con lo que se evidencia que dicho género, además de proponer temáticas referidas a las ciencias, las tecnologías y su proyección hacia el futuro, se transforma en un verdadero laboratorio de experimentación tecnológica en el que se explota la oportunidad de incorporar nuevas técnicas a la cinematografía. Además de su narrativa y sus historias, sus técnicas de producción estética también están mirando hacia el futuro e incorporando nuevas formas de trabajo audiovisual.

Tuvo que pasar más de una década para que se creara la primera película de animación completamente digital: Toy Story, estrenada en 1995. En los años noventa, entre los blockbuster que hace uso de la tecnología CGI, destacan Terminator 2: el juicio final, de 1991; la saga de Jurassick Park, que comienza en 1993; las remasterizaciones de la trilogía original de Star Wars —la primera es de 1997—, y las precuelas, secuelas y spin off de la misma saga; Titanic, de 1997, Matrix de 1999 y sus secuelas, solo por nombrar algunas.

Ya en el comienzo del siglo XXI, los efectos especiales producidos para el cine con CGI son algo habitual, e incluso algunos directores, como George Lucas, empiezan a grabar sus largometrajes directamente con formatos digitales. El material fílmico en celuloide necesitaba ser escaneado y traspasado a un formato electrónico para incorporar los efectos digitales, pero al ser el material original nativo digital ese paso se evitaba, ahorrando así tiempo y recursos. Además, que el material original y el generado por computadora para los efectos especiales tuviera las mismas características digitales hacía que el diálogo entre ellos fuera mucho mejor, y la mixtura de ambos registros mucho más fácil.

Este es el caso de la película Star Wars: episodio II - El ataque de los clones, de 2002, la primera película de la gran industria cinematográfica de Estados Unidos que se rodó de manera íntegra con una cámara digital de alta definición. Otras franquicias cinematográficas que a la fecha destacan por el uso de CGI son la trilogía de El señor de los anillos (2001-2003) y sus precuelas con El hobbit (2012-2014); la serie de películas de Harry Potter (2001-2011), que también tiene sus precuelas con Animales fantásticos (2016-2022); la saga literaria de Frank Herbert, Duna, y sus versiones fílmicas dirigidas por Denis Villeneuve: Duna (2021) y Duna: parte dos (2024); las películas de superhéroes del universo Marvel y de DC; Avatar (2009-2022), entre otras.

Cintas como El origen (2010), La invención de Hugo Cabret (2011), Gravedad (2013), Interestelar (2014) o El irlandés (2019) son algunas de las que se pueden destacar en el amplio abanico de películas que utilizan diversos efectos digitales. Entre estos efectos —además de la capacidad de recrear lugares y personajes imaginarios, muchos de ellos dificilísimos y muy caros de producir físicamente— con la animación digital tenemos la opción de, por ejemplo, rejuvenecer o envejecer a un actor (maquillaje digital), mejorar el maquillaje real con retoques digitales, intervenir el color de un objeto, su tamaño y textura, e incluso borrarlo de forma digital (conocido es el caso del vaso de café que aparece en una escena del cuarto capítulo de la octava temporada de Juego de Tronos, el cual fue eliminado del episodio luego de la polémica que se generó en redes sociales por su inapropiada presencia), entre muchas otras manipulaciones.

Otra ventaja de utilizar tecnología digital es que estas cámaras permiten tomas ininterrumpidas, consiguiendo largos planos secuencias sin la limitante de la duración de una lata de película. El arca rusa, de Aleksandr Sokúrov, estrenada en 2002, en una toma única de más de noventa minutos nos hace viajar por diferentes momentos de la historia de Rusia representados por personajes reales y ficticios, en diferentes pasillos y salones del Museo del Hermitage, en San Petersburgo.

Por otro lado, esta tecnología también brinda la posibilidad de instalar gran cantidad de cámaras, las que pueden ser colocadas en lugares estratégicos, inclusos ocultas en los decorados, que permiten grabar una escena de acción o una compleja coreografía de un musical de manera rápida y mucho más barata que de la forma tradicional, con rodaje a una sola cámara. Un buen ejemplo del uso de múltiples dispositivos de video es la película de Bailarina en la oscuridad, de Lars von Trier, estrenada en 2000,  donde se utilizan más de cien cámaras.

Las virtudes de lo digital no solo afectaron al mundo audiovisual a nivel de la producción, de la realización y postproducción. En 2013 la industria cinematográfica estadounidense deja de utilizar material fílmico en la distribución y exhibición de películas (F. Blanco, comunicación personal, 19 de noviembre, 2021).

En Chile, el arribo y el desarrollo de estas tecnologías siempre han sido tardíos. La mayoría de los estudiosos nacionales coincide en que la primera película chilena en formato íntegramente digital, grabada en DVCAM, es L.S.D. (Lucha Social Digital), estrenada en 2000, del reconocido actor y director Boris Quercia, la que fue presentada en el Festival de Valdivia de ese mismo año. Quercia señaló en varias entrevistas de la época las ventajas de las cámaras digitales, y destacó la facilidad de manejo técnico y sus reducidos costos (Gainza y Bongers, 2018).

Con el inicio del nuevo siglo se observa un aumento de los estrenos anuales de películas chilenas. Como explicación a este incremento en la producción fílmica nacional se consideran tres factores principales: el primero se relaciona con la incorporación de nuevas tecnologías —como los equipos digitales—, que abarataron los costos de producción. «En el 2005, el incremento de la producción nacional tiene que ver, a pesar de las dificultades, con el formidable desarrollo de las técnicas audiovisuales, que han universalizado su uso al simplificar considerablemente la infraestructura necesaria para filmar una película, abaratando de modo radical, por añadidura, los costos.» (Mouesca y Orellana, 2010, p. 213).


    En este sentido, al recibir el nuevo milenio no solo nos encontramos con aparatos de registro que capturan imágenes en soporte digital de gran calidad y definición, sino también con un amplio acceso a sistemas de edición y postproducción de imagen digitales que varían entre aquellos con plataformas básicas y utilizables por cualquier usuario con un computador que cumpla con requisitos básicos de hardware y software, hasta elaborados programas profesionales de edición no lineal y manipulación de sonido e imagen que antes eran dependientes de complejos sistemas de hardware de alto costo.

			(Larraín Pulido, 2010, p. 157).




El segundo factor se basa en la consolidación de mecanismos de fomento a la producción audiovisual. A los esfuerzos estatales de los años noventa, gestionados desde CORFO (Corporación de Fomento de la Producción), Banco Estado y FONDART (Fondo Nacional de Desarrollo Cultural y las Artes), se sumó la creación del Programa de Fomento al Cine y La Ley de Fomento Audiovisual, la cual promulgó la creación del Consejo del Arte y la Industria Audiovisual, en 1999, y el Fondo de Fomento Audiovisual, en 2004. Esta estrategia permitió inyectar recursos de manera directa a la producción audiovisual y fomentar así la industria a nivel nacional. A estos esmeros se agregó la integración de Chile a programas como IBERMEDIA, en 2004, el cual promueve y estimula la coproducción entre los países iberoamericanos que participan de dicho programa. Otros apoyos de financiamiento llegaron desde el mundo privado, entre los que destacan la Fundación Andes y Lastarria 90, que en 2008 inauguró el espacio de Cine Digital, orientado al apoyo en la creación y distribución de cine digital. Por último, en este punto la televisión adquirió un rol importante en la difusión de cine chileno a través de su inclusión en las parrillas programáticas de canales como Televisión Nacional de Chile, TVN.(Larraín Pulido, 2010).

El tercer factor de relevancia es la presencia de un grupo de jóvenes cineastas y trabajadores del cine formados en universidades e institutos profesionales que conformaron un equipo de personas capacitadas para las exigencias de esta industria. Los recursos digitales, asociados a la baja en los costes del equipamiento necesario para hacer cine, favorecieron el resurgimiento de las escuelas de cine y del contenido audiovisual, asociado a la posibilidad disponer de las cámaras y los dispositivos para instruir y formar a los nuevos cineastas (P. Corro, comunicación personal, 22 de octubre de 2021). «Para 1999 existían siete instituciones de enseñanza superior y técnica. Ya en el 2003 este número ha aumentado hasta llegar a treinta y tres centros de formación superior; diecinueve de estas instituciones otorgan un grado profesional, doce dan uno de nivel técnico y dos uno profesional. En total, concentran a más de tres mil quinientos estudiantes entre la V y IX Región, perteneciendo 2.495 de ellos a la Región Metropolitana.» (Estévez, 2005, p. 97). El año 2006, la Universidad Mayor inauguró su Escuela de Cine, la cual se declara como 100 por ciento digital, y ha sido pionera en Chile al apostar por este cambio tecnológico.

El aumento de la producción fílmica nacional es un fenómeno multifactorial en el que  influyen otros aspectos de manera directa o indirecta. Por ejemplo, Chile se había posicionado en estos años como una economía pujante y creciente en la región, con un aumento progresivo del Producto Interno Bruto (PIB) anual, que le permitió a un mayor porcentaje de la población acceder a un medio de entretenimiento como el cine. Gracias a esto hubo un aumento en el consumo de cine por la aparición de nuevos públicos. Fueron años de estabilidad política, sin grandes movimientos ni rupturas sociales, con un contexto cultural fecundo para el crecimiento de las Industrias Culturales.

Se afianzó además, una serie de asociaciones gremiales aparte de las ya existentes en períodos de la dictadura, como la Asociación de Productores de Cine y Televisión, Asociación de Videastas y la Red Nacional de Video Popular. Las que surgieron son: la Asociación de Cortometrajistas de Chile, la Asociación de Documentalistas, la Coordinadora Nacional de Escuelas de Audiovisual, la Fundación Chilena de Imágenes en Movimiento, la Corporación Cinematográfica Chilena y la Plataforma Audiovisual, una federación que en palabras del cineasta Silvio Caiozzi «unió a muchas agrupaciones, asociaciones y sindicatos, en teoría opuestos, en torno a la idea de fomentar la cinematografía en el país».(Estévez, 2005).

Algunos hitos importantes marcan la consolidación de los medios digitales en la cinematografía nacional y el abandono de las tecnologías fílmicas (químicas). El cierre del laboratorio Cinecolor en Argentina, el año 2016, dejó a todo el cono sur latinoamericano sin ningún laboratorio para revelar películas (Bilik, 2016). Tiempo antes, habían clausurado sus puertas los laboratorio Gama y Chilefilms en Chile. Por su parte, las grandes cadenas de exhibición también empezaron a cambiar sus proyectores de 35 mm por aparatos de proyección digital. Un ejemplo es la cadena Cinemark, que abandonó la proyección analógica a finales de noviembre de 2013. De esta forma, los proyectores de 35mm en uso quedaron relegados a algunas salas pequeñas, centros culturales y universidades.

Influencias de lo digital en el cine

El cine digital es parte de lo que Gainza (2016) denomina estética digital (p. 239), «donde la experiencia estética pasa por la posibilidad de manipulación de la obra en distintos niveles de participación, que van desde tener algún control en el progreso de la obra, la experiencia de inmersión, hasta la posibilidad de contribuir en su construcción. La manipulación es posible por las características del lenguaje digital: dada su condición algorítmica y discreta, permite la reproductibilidad y la generación de copias idénticas». (Gainza y Bongers, 2018, p. 20).

Para estos autores son tres las dimensiones principales que caracterizan el cine digital contemporáneo: primero, la interactividad, que es la capacidad del usuario o espectador para interactuar e intervenir estos productos audiovisuales; segundo, la hipertextualidad, que se construye como una red de interconexiones entre distintos elementos, tanto al interior como hacia afuera de la propia obra; y el tercero, la transmedialidad, es decir, las obras que se construyen como redes que enlazan distintos medios y que salen del contexto medial de la obra.

«La tecnología digital ha trasformado, está transformando y seguirá transformado la industria del cine en su totalidad, desde sus aspectos técnicos hasta sus aspectos comerciales.» (G. Letelier, comunicación personal, 20 de noviembre, 2021). A nivel de la producción, cambia la lógica de rodaje, toma menos importancia la preproducción y adquiere más relevancia la postproducción. A diferencia del cine análogo, donde se requería un manejo técnico muy preciso y cuidado por parte del director de fotografía y su equipo, el control de la luz y de la cámara no está tan exigido en el set, ya que se puede corregir o mejorar en la etapa de postproducción. La concepción de la puesta en escena se relaja, se vuelve más cercana a la improvisación, a la posibilidad de error y que estos errores se conviertan en elementos estéticos que puedan ser incorporados a la propuesta fílmica final.

Lo digital entrega variadas opciones de manipulación en la etapa de montaje; se puede casi rehacer la película en la postproducción, aunque aplicar estas herramientas encarece el proceso  (F. Blanco, comunicación personal, 19 de noviembre, 2021). En el cine análogo químico, para saber cómo había quedado la imagen, había que esperar hasta que el material fílmico fuera revelado. Los saberes, la experiencia, pericia, experticia y el conocimiento del fotógrafo aseguraban que todo lo realizado en el set estuviera bien; era como un vidente frente a lo que se hacía. Pero cn la irrupción de la tecnología digital la imagen ya no es patrimonio exclusivo del director de fotografía.

Las grandes ventajas que trae lo digital con respecto a lo fílmico en cuanto al ahorro de película y revelado, es la posibilidad de experimentar y grabar grandes volúmenes de material audiovisual. Pese a esto, se puede apreciar que los directores más experimentados suelen preferir un trabajo en el set con el rigor del cine tradicional, donde se grababan pocas tomas por cada secuencia. Es el caso, por ejemplo, de Sebastián Lelio, quien en su primera película, La Sagrada Familia, de 2006, él lo filma todo. Registró cerca de doscientas horas de película, sin embargo, en sus últimos trabajos uno observa una razón de grabación mucho menor (F. Blanco, comunicación personal, 19 de noviembre, 2021).

Si bien en el mundo digital el registro es más barato, producir una gran cantidad de material significa un gasto muy alto en la etapa de postproducción —tanto a nivel de tiempo como económico—, al momento de revisar y seleccionar qué será utilizado. Jornadas largas de grabación se traducen en desgaste para todo el equipo de trabajadores y una exigencia del trabajo actoral. Esto puede provocar resultados desbalanceados que dificulten la continuidad de la actuación al momento de empalmar los planos que estructuran cada secuencia fílmica.

Por otro lado, el plano ya no tiene que durar lo que duraba la lata de película —once minutos, aproximadamente—, sino ser el largo de una película completa. La ópera prima de Matías Bize, Sábado, de 2003, explora en las posibilidades de una película sin cortes, en un plano secuencia (F. Blanco, comunicación personal, 19 de noviembre, 2021). Para Pablo Corro, lo digital le permite al cine disponer del tiempo de otra forma, con mayor libertad, y un período más largo para la grabación de las tomas. El registro digital abre las puertas a la continuidad como acercamiento, una cobertura de lo real con una menor carga teatral y simbólica. Se perfilan modos de trabajar menos academicistas (forma antiacadémica), más cerca del cine documental y a instancias de experimentación (P. Corro, comunicación personal, 22 de octubre de 2021).

La tecnología digital uniformiza el lenguaje audiovisual —no se pueden trabajar el grano ni elementos de texturas más allá del uso de filtros—, estandariza la filmación, la textura de la imagen y los modos de exhibición. Sin embargo, los avances tecnológicos benefician aspectos como la reducción en el tamaño y peso de los equipos, aumento y mejoras en el rango dinámico de los nuevos sensores, ópticas más luminosas y rápidas, mayor control de la temperatura de la luz, ampliación de la paleta de colores, mayores velocidades de obturación e incremento de las prestaciones en la propia cámara digital, entre otras oportunidades para el trabajo del director de fotografía y su equipo. Hay cámaras que utilizan filtros y procesos digitales para intervenir la señal de video, lo que permite realizar efectos como recortar y eliminar objetos o partes  —un lunar o un tatuaje en una persona—, cambiar la colorimetría de algunos cuerpos, modificar la saturación de color o el nivel de contraste, solo por mencionar algunas posibilidades.

La facilidad de manipulación que entrega el registro en formato digital permite que se puedan ir incorporando mayores prestaciones a los dispositivos disponibles en el set y hacerlos operar de forma sincronizada y mancomunada para conseguir los resultados esperados. La robotización de cámaras, soportes, luces, etcétera, permiten generar coreografías que se pueden repetir de igual forma tantas veces como sea necesario.

Además de las ventajas que otorga el aumento del control de una serie de parámetros que se puede realizar desde la cámara o las posibilidades de robotización y coordinación sincrónica entre dispositivos, no hay que olvidar que la tecnología digital permite transformar el teléfono móvil en una potente herramienta de apoyo a la labor del realizador, el director y el director de fotografía. Con el uso de diferentes aplicaciones, algunas gratuitas y otras de pago, se puede contribuir a la labor del cinematógrafo, por ejemplo, para saber las horas de luz disponibles —amanecer, atardecer, crepúsculo y ciclos de la luna— en cualquier lugar del planeta, y así planificar mejor los rodajes en función de las condiciones lumínicas buscadas (la aplicación es es Magic Hour). Otras indican la posición y orientación del sol y de la luna en un sitio y momento determinados. También hay disponibles mapas interactivos, brújulas, vistas de calle y realidad aumentada para tener una mayor precisión (Sun Surveyor). Hay aplicaciones que entregan el pronóstico del tiempo por un rango de diez días, lo que es muy útil para planificar los rodajes según las condiciones climáticas que se necesiten. A través de algunas apps se pueden crear maquetas en 3D de cualquier escenario con personajes, para hacer storyboard, pudiendo trabajar la iluminación considerando las condiciones de luz y circunstancias climatológicas, e incluso se pueden reproducir las expresiones faciales (ShotPro). También es posible interconectar el dibujo de los diagramas de escenas con un listado de planos y plantas de cámaras animadas; así, un cambio en uno de ellos de inmediato modifica los otros esquemas relacionados (Shot Designer).

Con el celular puedes medir la luz y el color, y a través de una aplicación (Cine Meter II) transformarlo en un medidor de luz reflejada, en un monitor de forma de onda RGB y en un monitor de imagen de color falso. Hay programas que manejan un visor de director que permite almacenar los datos de relación de aspecto y objetivos, como tipo de lente utilizado, distancia focal, inclinación, información geoespacial (o GPS), brújula, entre otras (Artemis). Se pueden calcular y organizar diversos parámetros, como el campo de visión, la exposición, la profundidad de campo, la corrección de color, time-lapse y efectos de luz en base a las especificaciones entregadas por los fabricantes de equipos cinematográficos, de fotografía y video (pCAM Film + Digital Calculator). También hay programas que indican qué luminarias se necesitan para conseguir un diafragma específico (Light Source Pro). Para ciertas condiciones de luz —exterior, interior, día, noche…—, tipo de plano —general, medio, primer plano…—, determinada ASA, cuadros por segundo, el sistema puede calcular qué tipo de luminaria se necesita para conseguir un diafragma en particular, incluso señala el o los aparatos lumínicos que cumplen con dicho requisito, los cuales maneja en su base de datos. Además, puede indicar si son necesarios bastidores y qué tipo de difusor será indispensable.

Otra aplicación permite encontrar la longitud focal de la lente equivalente para reproducir el campo visual más cercano de otra cámara, considerando los tamaños de apertura y de su sensor (MatchLens). Existen calculadoras que permiten estimar el espacio en gigas necesario para almacenar todo el material de la grabación según la calidad de imagen y audio utilizado (AJA DataCalc). Estas son algunas de la aplicaciones disponibles que van en beneficio directo del trabajo del cinematógrafo y de los otros trabajadores del cine.

En relación a las potencialidades expresivas de los medios digitales que permiten explorar y expandir la indagación sobre las posibilidades del lenguaje cinematográfico, para Blanco, en el contexto nacional hay dos exponentes relevantes, José Luis Sepúlveda y José Luis Torres Leiva.

En El pejesapo, (2007), de José Luis Sepúlveda y Carolina Adriasola, se emplean las posibilidades de improvisación de la imagen, reflexión respecto a los realismos sobre las identidades y cómo se irrealiza la realidad —cómo se deforma el personaje, la realidad exacerbada, etcétera—, y esa textura es gracias a la lógica digital. En un sentido diferente, José Luis Torres Leiva en su película Verano, de 2011, establece una relación de cómo observar lo fílmico desde lo digital: filma en 16mm, luego lo proyecta y vuelve al filmar para generar una especie de palimpsesto, de capa sobre capa, que permite experimentar, ver y sentir diferentes texturas (F. Blanco, comunicación personal, 19 de noviembre, 2021).

Lo digital le permite al cine intervenir y configurar una retórica de transparencia de lo real. Con lo digital se pueden desdibujar las diferencias entre la ficción y la no ficción, permitiendo con facilidad pasar operativamente de una a otra (P. Corro, comunicación personal, 22 de octubre de 2021). Con mayor desenvoltura se pueden recrear imágenes de diferentes fuentes, por ejemplo, cámara de video analógico, cámaras de televisión, cámaras de seguridad, cámaras de teléfono celular, etcétera, transitando del uso de una imagen en la lógica del registro documental —de la realidad— a otras de mayor calidad asociadas a un registro ficcionado. En esta línea, Pablo Corro pone el interés en el trabajo de Carolina Adriasola y José Luis Sepúlveda con películas como la antes mencionada El pejesapo (2007), Il siciliano (2017) o Harley Queen (2019),  donde estas fronteras se difuminan.

Para Hernán Silva, la imagen de video —análogo en un inicio y luego digital— tiene una fuerte ligazón con los procesos de memoria —familiar, colectiva— puesto que cuando esta tecnología llegó al uso doméstico permitió registrar diferentes acontecimientos familiares y de otras índoles. Así, el material se configura en archivos que atesoran estos momentos, recuerdos de hechos pasados almacenados electrónicamente (H. Silva, comunicación personal, 07 de abril, 2022). A nivel industrial, la generación de imágenes y la circulación de las mismas lo hacía todo mucho más fluido. Con los grabadores también se podían registrar las imágenes emitidas por televisión. En definitiva, la imagen electrónica provocó que la distribución, visualización, grabación o almacenamiento, reproducción, intervención y reemisión de imágenes fuera mucho más fácil y dinámica —en comparación con la imagen fílmica— en todos los ámbitos, desde el profesional hasta el casero. Esto provocó que un vasto cúmulo de imágenes circulara por diferentes medios y fuese almacenado en diferentes lugares, conformándose así una memoria colectiva.

Otro aporte interesante de las tecnologías digitales, con equipamientos más pequeños y menos aparatosos, es la incorporación de nuevas temáticas y formas de hacer cine. En las poéticas débiles (P. Corro, 2012), por ejemplo, el dispositivo cinematográfico no se orienta hacia una actitud fuerte, hacia el cambio propio de historias grandilocuentes o un relato monumental asociado con el cine clásico, sino que el discurso puede centrarse en historias y personajes mínimos, y problematizar realidades o situaciones más pequeñas. Incluso, en el caso de películas como Harley Queen, se podría hablar de un cine lumpen. Este cine digital, más liviano en cuanto al equipamiento, aporta a la problematización fílmica asociada a las posibilidades de mirar (observar con la cámara) y al movimiento (desplazarse en el espacio escénico). Es el caso de la película El Cristo ciego (2016), de Christopher Murray, en la que con sus largos y lentos planos se busca reflejar la gran problemática de este personaje «llamado a la santidad», que tiene que ver con el tiempo y la visión de lo que él cree que es su misión en el mundo.

En películas como Play (2005), de Alicia Scherson, aparece una cámara semisubjetiva, en este caso sobre el hombro de la protagonista, que la acompaña para mostrar en un plano secuencia los lugares anodinos de una ciudad moderna (P. Corro, comunicación personal, 22 de octubre de 2021). También en Ema (2019), de Pablo Larraín, se observa una cámara que con bastante soltura sigue o persigue a la protagonista en su transitar por diferentes espacios.

La facilidad del uso de las cámaras digitales permite que un número más amplio de personas con menor preparación técnica pueda capturar imágenes, dando un mayor acceso y democratización del registro. El caso del documental La memoria infinita, de 2023, es interesante. En él se hace un seguimiento de los últimos años de vida del periodista Augusto Góngora, aquejado por la enfermedad de Alzheimer , y su pareja la actriz Paulina Urrutia. Su directora, Maite Alberdi, señaló que el proceso normal de realización, que comenzó en 2018, se vio interrumpido por las restricciones de la pandemia del Covid-19: «No pude ir a grabar en más de un año, pero eso llevó a que Paulina grabara situaciones que yo jamás hubiese podido filmar por mi cuenta... La pandemia le regaló intimidad a la película que pasa por ella decidiendo qué grabar» (Alberdi en Contreras, 2023, párr.3). «He vivido toda mi carrera preocupada de la perfección de la imagen y de que la gente no sepa si es documental o ficción. Sin embargo, todo ese juego de que parezca cine acá se derrumba, porque hay una cámara totalmente desenfocada que se ve mal. Yo como cineasta tuve que entender que lo más importante es la verdad de esa imagen y el sentimiento. Para mí fue una gran lección de cine también». (Alberdi en Araneda, 2023, párr. 7 y 8). Este relato documental finalmente se construye a partir de múltiples registros electrónicos: las grabaciones del equipo realizador, las tomas que hace una de sus protagonistas (Paulina Urrutia), videos familiares, fragmentos de programas de televisión, entre otros.

A nivel estético, Felipe Blanco advierte un cambio en la cinematografía nacional con la incorporación de los medios digitales. La intensidad de color es algo que cambió y surge con mayor presencia en las películas chilenas de la era digital (comunicación personal, 19 de noviembre, 2021). En la antes mencionada Ema se observa una clara búsqueda por trabajar la gama de colores y la mezcla de iluminación cálida y fría para reflejar con su fotografía el estado de su protagonista. A diferencia de lo que ocurre en muchas películas chilenas con temáticas contemporáneas, para Pablo Corro, cuando se evoca el período de la dictadura, a nivel espacial se trabajan contextos estrechos, encerrados y en muchos casos lúgubres y, por su parte, la gama cromática desaparece. Incluso en ciertas películas predomina una luz clínica virada al color verde, una especie de dictadura de la luz para hablar de esta situación de extremo control y vigilancia, en torno a un único discurso dominante a nivel sociopolítico y cultural impuesto por el régimen militar. Pasa en películas como Post Mortem (2010), de Pablo Larraín.

En otras visiones, a juicio de Gustavo Letelier, el efecto menor de la tecnología digital está en el proceso estético y el mayor en la producción, en la realización comercial y en la distribución. Sin duda, la incorporación de las tecnologías digitales a la cinematografía ha producido fuertes transformaciones en todos los ámbitos y etapas de esta industria, desde la gestación de nuevos proyectos hasta las etapas de distribución y almacenamiento de las obras.

Este proceso de transformación, al ser una innovación tecnológica importante, afecta a todo el universo del cine, desde la forma en que se conciben los proyectos a nivel de guion, el modo en que se negocia la producción, el financiamiento, cómo se distribuye, cómo se llega a festivales y, finalmente, en cómo las audiencias están viendo cine (G. Letelier, comunicación personal, 20 de noviembre, 2021). La tecnología digital ha permitido la conexión virtual —a distancia—, la agilización de procedimientos, en ciertos casos la reducción de costos de algunos procesos, y ahora se dispone de tecnologías que se pueden tener en casa, sin la necesidad de recurrir a empresas especializadas.

En la actualidad, la escritura de un guion puede ser hecha por diversas personas ubicadas en diferentes partes del mundo que trabajen en un documento compartido. Para buscar financiamiento hay posibilidades nacionales e internacionales, concursos y fondos públicos y privados, crowdfunding, entre otros, donde una inteligente estrategia productiva puede marcar diferencias para conseguir los fondos necesarios.

Para concursar en festivales, hace unos veinte o treinta años se necesitaba viajar con varias copias de la película en 35mm, lo que, además del peso, implicaba un abultado desgaste económico para, con suerte, regresar con una ramita de laurel. Hoy la lógica es totalmente diferente: uno sube su película a una, dos o tres plataformas —hay alrededor de cinco importantes—, cargas una copia digital de tu película en la nube y postulas tu proyecto a diversos certámenes; algunos gratuitos y en otros se paga un fee de ingreso. Lo que antes podía significar una inversión de decenas de miles de dólares hoy se resuelve con unos pocos cientos de dólares  y una buena conexión a internet, todo sentado en el escritorio de tu casa u oficina (G. Letelier, comunicación personal, 20 de noviembre, 2021).

La realidad virtual, entendida como un «conjunto de técnicas informáticas que permiten crear imágenes y espacios simulados en los que una persona, mediante un dispositivo visual, tiene la sensación de estar y poder desenvolverse dentro de ellos» probablemente entrará con mucha fuerza cuando bajen los costos de producción y de los aparatos para poder ver dichos productos. Esta tecnología traerá consigo nuevas formas para producir y consumir productos audiovisuales, vinculados a situaciones que busquen una alta inmersión e interactividad. Se podría prever que se generen muchos videojuegos que utilicen estas nuevas tecnologías y que haya instancias de simulación donde sean muy necesarias. Solo por dar unos ejemplos, en la actualidad se puede aprender a manejar un avión o una nave espacial sin que quien comienza a instruirse en estas actividades arriesgue su vida, o realizar operaciones a distancia manipulando una máquina que de manera robótica realiza una intervención quirúrgica en otro lugar. Ambas tecnologías utilizan tanto los aportes de la realidad virtual como de la robótica.

Sin duda, empezará una nueva etapa en la industria del entretenimiento con la irrupción de la inteligencia artificial (IA) y los procesos de análisis que aportan funcionalidades para el cine en sus distintas etapas. La IA permite analizar un enorme volumen de información a una velocidad imposible para una persona. Las plataformas de streaming pueden extraer una gran cantidad de datos sobre el uso y consumo de sus usuarios. Aplicando algoritmos con análisis de big data se pueden predecir gustos o tendencias, y con ello el tipo de productos audiovisuales que necesitan producir y/o comprar para satisfacer la demanda de sus suscriptores. Se podría analizar las tendencias en los resultados de los diversos festivales de cine en el mundo, y predecir una mejor ruta cinematográfica para una determinada película según sus características particulares. Incluso la elección de una reconocida actriz o actor para conformar un elenco podría estar supeditada a un cálculo predictivo sobre cuánto dicha estrella podría aportar a las recaudaciones locales y totales del proyecto. Grandes compañías, como Warner Bros., utilizan inteligencia artificial —la plataforma es Cinelytic— para analizar datos y anticipar los gustos del público con el fin de elegir qué proyectos realizarán, qué artistas participarán en ellos, las fechas en que conviene estrenar, entre otras decisiones (Lorenzo, 2020). La capacidad de recopilar y analizar grandes cantidades de información y la identificación de algoritmos eficientes que permitan predecir resultados futuros con certeza serán instrumentos que otorgarán una ventaja importante en la toma de decisiones y en el uso de los recursos disponibles.

Existen también experiencias iniciales en el uso de IA para crear obras audiovisuales. La empresa Campari financió un proyecto de cortometraje dirigido por Maximilian Niemann y un documental asociado a su proceso dirigido por Zackary Canepari y Drea Cooper y el apoyo del estudio de producción e innovación UNIT9, el cual utilizó la inteligencia artificial para emular la técnica cinematográfica de Federico Fellini. La pieza audiovisual se titula Fellini Forward (2021). En el proceso también participaron algunos especialistas en inteligencia artificial, como Marcus du Sautoy y la doctora Emily L. Spratt, la historiadora del arte y experta en Fellini Hava Aldouby y Anita Todesco, curadora de la Galleria Campari (Filgueira, 2021). Du Sautoy, experto en IA y creatividad, profesor de matemáticas y de comprensión pública de la ciencia en la Universidad de Oxford, sobre su participación en el proyecto dijo: «Deberíamos considerar a la inteligencia artificial como un colaborador extraordinario; es una herramienta nueva, como cuando Galileo consiguió un telescopio y fue capaz de ver más allá en el universo como nunca antes. La inteligencia artificial es una herramienta que nos permite analizar los datos a una escala que el ser humano no puede igualar» (en Davidovsky, 2021, párrafo 4). El experto concluye que la IA puede ayudar a romper los propios moldes, despertar a los creativos y sacarlos de su estancamiento, lo que les permita crear nuevas historias (Du Sautoy en Davidovsky, 2021).

Para realizar este proyecto se utilizó un algoritmo de generación de texto, el cual analizó el estilo de los guiones de Fellini estudiando sus diálogos, las instrucciones para los actores y la estructura de las escenas. En palabras de sus realizadores, la IA logró producir textos que tenían un estilo fellinesco con algunas perspectivas nuevas y a veces extrañas. También se utilizó la IA para estudiar las películas del cineasta italiano, trabajo realizado cuadro por cuadro, en la búsqueda de patrones estilísticos —por ejemplo, el tipo de planos— y formas en que el director italiano operaba el lenguaje cinematográfico. A este trabajo analítico se sumaron los aportes, por medio de entrevistas y apoyo, de «personas vivas» que conocieron y trabajaron con Fellini (Blasco Giurato, Dante Ferretti y Luigi Piccolo), para tener más datos con los que el sistema pudiese tomar las decisiones. Se creó un guion para el cortometraje y este fue intervenido por la IA para adaptarlo a los patrones encontrados por esta tecnología de análisis artificial.

La periodista y directora cinematográfica Francesca Fabbri Fellini, sobrina del cineasta italiano y quien también participó en la realización del proyecto audiovisual, señala lo siguiente: «Una gran parte de mi papel en el proyecto consistió en ayudar a escribir el guion original, que luego se entregó a la máquina de inteligencia artificial, enseñándole algunos de los mecanismos internos de la mente de mi tío. La historia se inspira en momentos reales de su vida, tanto de la infancia como de cuando era un joven adulto. Desde que fue al cine por primera vez, hasta la posguerra, cuando se ganaba la vida en Roma como ilustrador» (en Filgueira, 2021, párrafo 6).

El director del cortometraje, Maximilian Niemann, indicó: «Ha habido innumerables sorpresas en esta colaboración humana e inteligencia artificial. Al principio, me sorprendió la cantidad de datos que la tecnología podía leer y su velocidad. Fue impresionante ver cómo podía entender la composición de los encuadres y las emociones que se muestran en la pantalla» (en Mullor, 2021, párrafo 5). El cortometraje se presentó en septiembre de 2021 en el Festival de Cine de Venecia y en el Festival de Cine de Nueva York (Davidovsky, 2021; Filgueira, 2021; Mullor, 2021).

La posibilidad de crear un avatar y darle «vida» en el mundo audiovisual a través de inteligencia artificial ya es una realidad, con todas las implicancias que esto tiene para la industria del cine e incluso para la generación de imágenes que puedan ser trabajadas en el mundo de la información como fake news o noticias falsas. Por su parte, el perfeccionamiento de modelos de lenguaje, como por ejemplo GPT-3, disponible en OpenAI, permite entrenar a una IA para predecir textos y, por tanto, poder completar un escrito descriptivo, narrativo, dramático, noticioso, poético o generar diálogos entre diferentes personajes, lo que podría ser una poderosa herramienta para guionistas, libretistas, productores de videojuegos, entre otros.

La misma empresa de investigación ofrece otras alternativas de IA beneficiosas para el trabajo de los cineastas. ChatGPT (modelo de lenguaje), además de ser utilizado como un asistente de investigación sobre temas relevantes, permite generar descripciones de escenas, diálogos e incluso estructuras narrativas completas, transformándose en una herramienta útil a la hora de estructurar y escribir guiones, construir diálogos y buscar información para el desarrollo de los proyectos.

Con DALL·E se pueden generar imágenes y arte originales a partir de instrucciones textuales. Con ellas, confeccionar afiches, storyboards, visualizaciones de escenas y todo tipo de inspiraciones artísticas como propuestas fotográficas y de arte para trabajar locaciones, mobiliarios, utilería, vestuarios, peinados, maquillajes y apariencia de personajes en general. Con Sora, aún en etapa de prueba, OpenAI promete un modelo de IA generativa que produce videos de hasta sesenta segundos a partir de instrucciones textuales. Su lanzamiento al público general se proyecta durante 2024.

A nivel del sonido, con Whisper, también de OpenAI, puedes convertir un audio en texto con una alta precisión, herramienta útil para transcribir entrevistas, conversaciones, crear diálogos a partir de improvisaciones grabadas, subtitulado automático de una producción audiovisual, etcétera.

Todos estos factores entregan al director de fotografía, y a todo el equipo creativo y productivo de una película, posibilidades infinitas. Sin embargo, dichas oportunidades estarán supeditadas a las capacidades económicas —acceso a los recursos y el dinero para costearlos— y a los tiempos disponibles, puesto que no existen las jornadas ilimitadas y muchas veces el trabajo creativo y de experimentación se ve reducido a un pequeño espacio por el alto costo que puede significar para el proyecto.

Probablemente, la mayor causa que impida que una profunda y trabajada propuesta fotográfica se refleje en la producción cinematográfica es la velocidad con que debe producirse. El tiempo creativo que se le dedica normalmente a una película está limitado por la necesidad de satisfacer con rapidez las demandas de un mercado voraz y competitivo, que exige de manera constante nuevos títulos, y de festivales de cine internacional, con la esperanza de que un reconocimiento en estos certámenes pueda llevar al film (de cine chileno) a mercados mayores.


Ideas sobre hacer cine en un contexto digital

Las diferentes tecnologías digitales han facilitado nuestro acceso a un sinnúmero de fuentes de información, provocando una evolución a nivel de nuestras percepciones visuales, que se han acostumbrado a un bombardeo constante de contenidos a los que estamos expuestos a través del celular, la televisión, computador, tablet u otros dispositivos electrónicos conectados a internet, imágenes y relatos cinematográficos que surgen, en muchos casos, de un entorno cultural lejano y diverso.

Sin desconocer que el cine es en parte una industria que debe satisfacer las demandas del espectador, es importante experimentar con las nuevas tecnologías e incorporarlas al evento cinematográfico, para poder comunicar, cautivar, sorprender y conmover de forma distinta a como lo hacen las redes sociales. El cine debería recuperar la capacidad de encantar y posicionarse como un espectáculo audiovisual de mayor profundidad y trascendencia cultural, más allá del efímero entretenimiento intrascendente de la oferta audiovisual que predomina en la actualidad, misión a la que están llamados como trabajadores del cine.

En el otro extremo está el registro docuficcional que ha experimentado el cine chileno últimamente, retratando realidades llamativas algunas, oscuras y audaces otras, y que son celebradas por unos pocos espectadores, algunos festivales y ciertos críticos. Es importante que, como audiovisualistas, logremos conectar al gran público con aquellos relatos profundos, inteligentes, sugerentes, emocionantes y bellos que toda sociedad requiere para nutrirse y crecer en comunidad.

En esta línea, por la baja en los costes de la tecnología es cada vez más fácil tener acceso a equipamientos que permitan la creación de videos y películas, democratización tecnológica que ha facilitado la generación exponencial de productos audiovisuales de calidad amateur, lo que no significa que la industria y la creación de productos cinematográficos de calidad profesional esté condenada a desaparecer. Si bien un gran número de la población sabe leer y escribir, son pocos aquellos que se consagran y pueden vivir como escritores de libros y novelas. Lo mismo ocurre con todos los trabajadores del cine; no cualquier persona será un destacado director, actor o cinematógrafo. Además de estar bien entrenados y tener la posibilidad de ingresar y mantenerse activo en el mundo laboral del audiovisual, se necesita poseer una sensibilidad especial y el suficiente ímpetu y constancia que permita observar la realidad y ser capaz de ofrecer elementos, miradas o soluciones nuevas.

Puede que las nacientes tecnologías, como la digitalización, la inteligencia artificial, la realidad virtual y otras por venir, creen nuevos modos de producción y consumo de materiales audiovisuales, sin embargo, es difícil que el cine como tal y el ritual social de ir a una sala y ver una película en comunidad (con otros) desaparezcan, puesto que es una actividad cultural y social muy importante, más allá del beneficio de entretenerse por un par de horas en una sala.

Como ejemplo de un modo en que se ha buscado mejorar la experiencia de ver una película sin aislar al espectador de los demás en el salón, se tomará el caso de los esmeros por mejorar la experiencia auditiva en la sala de cine. Esta no ha estado enfocada en el uso de auriculares personalizados para cada uno de los espectadores —lo que podría  llevar a una mejor experiencia sonora, pero esta estaría más desconectada del resto—; por el contrario, los esfuerzos de mejora en el audio han estado orientados en crear un ambiente sonoro común y más rico para todos quienes están en la sala, con muchas fuentes de audio que recrean sonidos que vienen de todas partes para envolver a la totalidad del público en este ambiente común. Se potencia así una experiencia comunitaria en que se comparten las risa, los llantos, las exclamaciones de sorpresa, miedo o disgusto frente al relato que se proyecta en la pantalla.

El cine es una herramienta cultural muy potente, con la cual a lo largo de su historia se han inculcado y reforzado (cultivando) muchos patrones culturales (valores, modas, gustos, actitudes, conductas, etcétera) a partir de la reiteración de estos modelos en la diversidad de productos audiovisuales que consumimos. Para constituirse como tal, una sociedad necesita compartir historias, relatos y sueños. Las personas que la conforman tienen que poseer discursos que los vinculen y los hagan sentir parte de una colectividad.

Ahora, en el plano del aporte del propio trabajador cinematográfico, es importante destacar que en este contexto de continua digitalización e incorporación de nuevas tecnologías se vuelve pertinente el estar activo y en constante autorrenovación. Es vital explotar un oficio y un talento que permita entregar una nueva forma de ver las cosas (aportes, soluciones), generar nuevas historias (algo que contar) y tener las capacidades de llevar esas ideas a cabo, con conocimientos para gestionarlas y materializarlas. La perseverancia, capacidad de trabajo (en equipo e ímpetu personal), el tesón y la habilidad para sobreponerse a la adversidad son cualidades que destacan en muchos de quienes han sobresalido como trabajadores del cine. Las nuevas tecnologías te llevan a la creatividad artística, como utilizarla para resolver problemas, pero para que esta sea efectiva es necesario manejar un cúmulo de conocimientos (dominio técnico-artístico) en todas las áreas que te permitan saber cómo compatibilizar cada uno de estos aspectos que finalmente se constituyen en una película. «Los grandes realizadores de la historia del cine son personas tremendamente instruidas» (G. Letelier, comunicación personal, 20 de noviembre, 2021) y, por sobre todo, cultas.

La gestión del limitado tiempo disponible se transforma en un elemento vital, y quienes consigan resolver cualquier problemática relativa a su oficio o rol, de buena forma (como aporte) y con rapidez, irán destacando en el exigente y competitivo mundo del audiovisual. La velocidad de los cambios, la aparición de nuevas herramientas, tecnologías y formas de hacer las tareas propias de cada rol en el audiovisual, obligan a quienes trabajan en este campo a estar actualizándose constantemente, de forma de aprovechar dichos avances de la mejor forma posible.

Las nuevas tecnologías podrán ir reemplazando el trabajo humano en aquellas áreas más repetitivas, donde se requieren grandes cálculos y tareas que se pueden mecanizar, pero no ocurrirá lo mismo en donde una mirada o postura artística, altos niveles de creatividad, de pensamiento crítico y empatía humana (comprensión y manejo de las emociones) son el verdadero aporte. Difícilmente las estas tecnologías puedan hacer desaparecer el ingenio humano, ese espíritu inventivo, creativo y emocional, esa chispa o capacidad única de ver las cosas y de resolverlas más allá de la respuesta rápida que pueda ofrecer una máquina. Una adecuada preparación (instrucción, estudios, etcétera), el conocimiento que se posea de las tecnologías disponibles, sumado a la propia experiencia adquirida por la práctica o ejercicio del rol, que se realiza con pasión, amor al oficio y con mucho trabajo, sin duda irán cimentando una carrera exitosa y próspera en el mundo del audiovisual.
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