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1. SELECCIO DEL TEMA | ESTRUCTURA DEL TREBALL

He escollit aquest tema perqué sé que m’apassiona, ja que des de ben petit he tingut
inquietuds sobre aquesta disciplina. Penso que és molt interessant saber qué s"amaga
darrere les pantalles de cinema i quin ha estat el procediment seguit per cadascuna de
les tecniques involucrades. La motivacid propia i la curiositat de coneixer tots aquests
sistemes, com és el cas, per exemple, de transformar simples parets de color verd en
espectaculars paisatges totalment reals, és la que m’ha conduit a la seva tria.

Es un tema molt lligat a la tecnologia, itinerari de batxillerat que estic cursant
actualment. També em crida molt I'atencié la importancia que continua tenint el sete
art al llarg de tants anys, aixi com les noves contribucions tecnologiques implementades
recentment, que han vigoritzat el cinema i han permés submergir-nos en mons cada
vegada més realistes.

Gracies a l'actual interes que desperten els efectes especials en general, la quantitat
d’informacié sobre aquest tema penjada a la xarxa és molt gran. Aixi doncs ha calgut un
procés de depuracid, contrastant les diverses fonts i seleccionant les més adients per a
cada tema a tractar. Altres fonts d’utilitat han estat alguns DVDs de pel-licules, que
m’han servit per verificar la comprensié de les diverses técniques. També he fet Us
d’alguns llibres sobre temes molt especifics, que desenvolupen la informacié amb més
precisio.

El treball consta:

- D’una part teodrica, on es desenvolupen basicament les principals técniques i tipus
d’efectes especials, a més d’altres temes d’interés com ara el pressupost necessari per
crear-les i/o aplicar-les, aixi com els seus origens i I’evolucié. Com que la informacio en
general, sobretot I'apartat de técniques, pot resultar una mica feixuga, tenint en compte
la dita “una imatge val més que mil paraules”, s’ha cregut convenient la incorporacié de
material digital en forma d’annexos per complementar aquest text i fer-lo més
entenedor i distret. Aquests annexos es referencien a peu de pagina i es poden visionar
al pendrive adjunt al treball.

- | d’una part practica, on s’ha demostrat, mitjangcant una pel-licula de creacid propia,
gue gran part d’aquests efectes es poden realitzar fins i tot amb un baix pressupost i
pocs recursos, dedicant-hi temps i persisténcia. La pel-licula es complementa amb un
recull d’uns quants exemples (dels molts) sobre les diferents técniques que s’hi han
aplicat.

En el treball, practicament en cada apartat, es citen diverses pel-licules, principalment
estrangeres. El titol d’aquestes figura en castella perque és I'idioma amb qué les veiem
als cinemes majoritariament, ja que sdn molt poques les pel-licules doblades al catala.
No obstant, algunes es citen en anglés, bé perquée no han estat doblades al castella, els
titols no s’han traduit, o simplement perquée es coneixen més amb el seu titol original,
com és el cas d’”Star Wars”. La finalitat de tot plegat és doncs, una rapida identificacid.
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2. INTRODUCCIO

Els efectes especials i visuals, imprescindibles en la majoria de les pel-licules, s’han anat
perfeccionant amb el temps, creant tecniques noves i millorant les existents. El que es
busca és utilitzar aquests efectes per fer possible escenes impossibles de reproduir a la
vida real. A més a més, permeten crear mons totalment irreals o imaginaris amb gran
detall i realisme.

Tots aquestes efectes pretenen captar I'expectacié del public, i ajudar-lo a endinsar-se
més facilment dins el context del film.

En géneres com la ciencia ficcid, la fantasia, i moltes vegades I'accid, sense aquests
efectes, les pel-licules resultarien molt poc atractives visualment.

Per poder realitzar els efectes és necessari un pressupost bastant elevat practicament
en tots els casos. S6n molts els factors que intervenen en la seva creacid, perqueé a part
de la infraestructura i el material, cal disposar també de softwares d’edici6, de
manipulacié i de creacié molt avancats, i obviament de personal preparat, amb la
formacié especifica, per desenvolupar totes les tasques que intervenen en la seva
realitzacio.

Cal esmentar també que totes les técniques per produir aquests efectes, que seran
desenvolupades en aquest treball, no només s’apliquen al mén del cinema, sind que
també s’utilitzen en el camp de la televisié i dels videojocs.
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3. DIFERENCIACIO ENTRE ELS EFECTES ESPECIALS | ELS VISUALS

Un error molt usual que sol cometre la gent no familiaritzada amb aquest tema és
confondre els efectes especials amb els efectes visuals. Es important saber quines sén
les similituds i les diferencies entre ambdds termes, ja que és la base per a procedir a
una millor comprensid dels seus continguts.

En termes generals, els efectes especials, denominats universalment amb les sigles FX,
son totes aquelles técniques i estratagemes que s’utilitzen per representar el que es vol
en una escena durant la gravacié d’aquesta. Tots els efectes que s’enregistren amb la
camera en viu, com ara les explosions, les recreacions meteorologiques necessaries, els
efectes de boira o fum, el maquillatge, els cables acoblats als actors per a la realitzacié
d’acrobacies, etc., formen part d’aquest tipus d’efectes. Amb altres paraules, I'esséncia
dels efectes especials és recérrer a I’enginy per tal de recrear I'escena prevista.

En canvi, en els efectes visuals (VFX) es fa servir I'Us d’eines i tecnologia per a manipular
o crear una escena digitalment en |'etapa de post-produccid, partint del material filmat.
Aquest conjunt d’efectes sén incorporats a les imatges gravades préviament i editats
amb ordinador utilitzant diversos programes. Existeix una amplia gamma d’efectes
visuals, des de la construccié de grafics en 3D i I'animacid, fins al retoc de color i
il-luminacio per tal de produir més espectacularitat. Generalment s’utilitzen per a crear
escenaris o mons virtuals que en realitat no existeixen. Un bon efecte visuals es defineix
com aquell que és tan perfecte que no es nota que hi és, i per tant passa totalment
desapercebut.

No obstant, en la realitzacié d’aquests efectes no existeix una divisio tan diferenciada,
ja que en la gran majoria de vegades es complementen entre ells i depenen els uns dels
altres per a aconseguir la perfeccid. Els efectes especials aporten realisme i naturalitat a
les escenes, mentre que els efectes visuals hi incorporen la for¢a visual que ajuda a
millorar-les per tal d’aconseguir la millor presentacié possible.

Avui dia s’utilitzen més els efectes visuals, ja que sdn més segurs i controlables i
produeixen un impacte visual excel-lent. L'Unic inconvenient és la gran quantitat de
temps i personal especialitzat que es necessita per tal d’obtenir uns bons resultats, aixi
com el programari adequat.

Actualment ja no es parla d’efectes especials i d’efectes visuals per separat; simplement
s’agrupen els dos estils en un de sol: efectes especials, que s’ha transformat amb el
temps en un terme més conegut i familiar. Durant aquest treball s’utilitzara
majoritariament aquesta terminologia general per referir-se tant als efectes especials
com als visuals.

Per aquesta rad s’ha decidit utilitzar un criteri diferent a I’'hora de classificar totes les
tecniques explicades més endavant, ja que moltes d’elles tant tenen una part d’efectes
especials com visuals, i necessiten de les dues per a ser completes.
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Escena de la pel-licula “Prometheus” (2012) on
s’hi observen els efectes especials (FX)

La mateixa escena de “Prometheus” (2012) on
s’hi observen els efectes visuals (VFX)

Annex: carpeta 03 - Diferenciacio entre els efectes especials i els visuals
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4. ORIGENS

El cinema es va convertir a partir del segle XX en una de les atraccions més importants
del moén. Concretament a partir del 28 de desembre de 1895, quan els germans Lumiere
(inventors del cinematograf) van obrir les portes al primer cinema-teatre de tot el mén.
Alla hi van projectar la pel-licula “Salida de los obreros de la fabrica” que va fascinar a
molta gent.

Al mateix any, George Mélies, il-lusionista i cineasta frances, amb una camera de filmar
del mateix estil que la dels germans Lumiére, aconsegueix per
accident un dels primers efectes especials de la historia. Es
trobava filmant el trafic de Paris, quan el mecanisme de la
camera es va encallar. Logicament, el trafic va continuar
avancant mentre ell intentava arreglar I'aparell. Quan ho va
aconseguir, va continuar la filmacid, i més tard, quan va veure
la seva escena, va observar com un autobus es transformava
per art de magia en un cotxe flnebre. Acabava d’inventar
I'anomenat stop trick, técnica en que I'escenari és modificat i
alhora s’enregistra. “L’'efecte de desaparicié" es produeix un George Méliés
cop és eliminat el tros de gravacié en que I'escenari es modifica.

A partir d’aleshores, Mélies va utilitzar la técnica de /I’stop
motion, derivada de [I’stop trick, en moltes de les seves
pel-licules, entre les quals destaquen “Viaje a la Luna”
(1902) i “Viaje a través de lo imposible” (1904) pel seu
caracter revolucionari en I'época del moment. En el mateix
any es va estrenar la pel-licula “La ejecucion de Mary”
(1895), d’Alfred Green, que va provocar un trauma a molts
espectadors, ja que es mostrava la decapitacié d’'una dona,

Fragment de la pel-licula €l cos de la qual va ser substituit per una nina de dimensions
“Viaje a la Luna” (1902)  similars, gracies a la tecnica del stop trick.

A finals del segle XIX i principis del XX, Méliés va elaborar més de 500 pel-licules amb les
guals pretenia sorprendre i atemorir I'espectador. Al llarg de la seva vida va construir
molts artefactes que li van permetre evolucionar dins el mdn dels efectes especials i que
va ajudar a les seves pel-licules a adoptar un caire enginyds i artistic.

George Méliés va ser doncs, el principal precursor i creador del cinema d’espectacle i
fantasia, donant pas a la creacié d’un llenguatge de ficcid per al cinema. Va ser també
un dels primers cineastes en utilitzar I’exposicié multiple, aixi com els fotogrames pintats
amaialtres técniques que van ajudar posteriorment a desenvolupar el mén dels efectes
especials.

En memoria seva, cada any des del 1946, s’atorga el premi Méliés al reconeixement a la
millor pel-licula francesa.

Annex: carpeta 04 - Origens




ELS EFECTES ESPECIALS | VISUALS EN LA CINEMATOGRAFIA

5. TECNIQUES | TIPUS D’EFECTES

Existeix una amplia gamma d’efectes especials i visuals, que va des dels efectes
tradicionals en sales de teatre fins arribar a les técniques d’animacié per computadora
modernes, conegudes també amb el nom d’efectes digitals.

El nombre d’efectes utilitzats en el cinema sobrepassa els 100, perdo com és evident,
s’explicaran els més basics i importants, i que poden resultar més interessants i curiosos
al lector no-expert en el tema.

La nomenclatura esta tota en anglés, excepte en casos concrets, on apareix en catala si
el terme esta completament acceptat.

Com s’ha mencionat anteriorment, el criteri de subdivisié de tots els efectes no es
centrara en el d’especials i visuals.

Existeix un gran nombre de criteris de classificacid, perd s’ha decidit dividir-los en cinc
grans grups:

5.1. Efectes optics, visuals o fotografics.

5.2. Efectes mecanics, fisics o practics.

5.3. Efectes digitals.

5.4. Efectes de maquillatge.

5.5. Efectes de so.
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5.1. EFECTES OPTICS, VISUALS O FOTOGRAFICS
5.1.1. Stop motion

L'stop motion, també conegut com a
animacié quadre a quadre, és una tecnica
d’animacié que consisteix a capturar
fotografies consecutives d’un objecte
estatic movent-lo manualment entre
fotografia i fotografia. Si després es
visualitzen les imatges una darrere I'altre
es pot apreciar el moviment de I'objecte.

Aquest tipus d’animacié, també és
coneguda amb el nom d’animacié en estat Manipulacio de I'escenari de la pel-licula
pur, ja que es manipulen els objectes amb “La novia caddver” (2005)

les propies mans.

La tecnica predecessora a I'stop motion és I'stop trick, que també consisteix en la
manipulacié de I'escena pero en un temps més ampli, per tal de crear la il-lusié de la
desaparicié d’un objecte, persona, etc.

El terme stop motion no engloba la categoria de dibuixos animats creats per ordinador.
Unica i exclusivament es limita a I'animacié creada a partir d’objectes o imatges preses
directament de la realitat.

Dins de l'animacid amb stop motion hi podem
distingir dos grups completament diferents. Un
d’ells és I'animacié realitzada a partir d’elements
fets de plastilina o altres materials modelables
(claymation). Un exemple el podem trobar a totes
les pel-licules dels personatges Wallace i Gromit, o
Gumby (fets de plastilina). L'altre grup, sense cap
denominacié concreta, és la realitzada amb objectes
més rigids. Aquests poden ser personatges de
rostres rigids (semblants a les marionetes) i cossos
amb una armadura articulada interna, present en
curtmetratges com “Violeta, la pescadora del mar negro” (2006), o bé sense utilitzar
objectes articulats, generant un moviment ordinari i per tant menys natural: “Panique
au village” (2009).

Els personatges Wallace i Gromit
fets de plastilina

Ambdues técniques sén molt laborioses ja que per un sol personatge s’han d’elaborar
centenars de cares representant les seves diferents expressions.
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Algunes de les moltes cares necessaries per a un dels
personatges de la pel-licula ParaNorman (2012)

Tim Burton va utilitzar la tecnica del stop motion als anys 80 en nombrosos curts pels
estudis d’animacié Walt Disney, com ara “Pesadilla antes de navidad” (1993) coneguda
arreu del mén.

Al llarg dels anys s’han anat desenvolupant variants de /’stop motion, entre les quals
destaquen les seglients:

- Pixelacid: consisteix en I'animacid interpretada per persones que mantenen una
determinada postura fixa per a cada fotograma. En altres paraules, és com si la persona
es convertis en una marioneta, i anés efectuant el moviment fotograma per fotograma.
Un exemple de pixelacio és present al curtmetratge titulat “Giséle Kérozene” (1989).

- Animacio grafica de fotografies: es basa en la realitzacié d’animacions amb material
grafic estatic, com ara fotografies o retalls de premsa. Aquest tipus d’animacié es pot
veure a “Frank Film” (1973).

- Still motion: consisteix en la visualitzacié successiva d’imatges utilitzant la técnica del
fotograma a fotograma. Es diferencia de I'stop motion en qué aquest no consisteix en
un metode d’animacid. Aixo és degut a que les imatges projectades no generen cap
moviment ja que no tenen res a veure entre elles. Per tant doncs, simplement es
projecten diferents fotografies a una certa velocitat, generant un efecte d’intensitat al
missatge que es vol donar. Normalment sol estar acompanyat d’una musica impactant.
Un exemple el trobem a I'escena final de la pel-licula “Vanilla Sky” (2001) en qué el
protagonista, interpretat per Tom Cruise, salta d’un edifici i veu passar tota la seva vida
davant els seus ulls.

- Brickfilm: es basa en I'elaboracié d’ una pel-licula
feta amb LEGO o altres joguines de construccid de
plastic semblants. Es creen doncs amb stop motion,
modificant la postura de les joguines a cada
fotograma. L’animacié creada per ordinador amb
joguines de construcci6 de plastic (o
representacions d’elles) també és considerada com
a brickfilm i és la predominant dins aquest tipus de
cinema. El primer brickfilm conegut va ser creat

Imatge de “La Lego pel-licula” que
s’estrenara a principis de febrer
de 2014.
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I'any 1973, i en el ultims anys ha despertat la curiositat a un gran nombre de persones,
i fins i tot alguns festivals de cinema es dediquen per complet als brickfilms.

Mencié a part mereix la técnica del go motion, que tot i ser una variant de la técnica
d’animacié stop-motion, gaudeix de la mateixa importancia. Va ser inventada per
I’empresa d’efectes especials de George Lucas “Industrial Light & Magic (ILM) a I'any
1979 per a la pel-licula “Star Wars. Episodio V: el imperio contraataca” (1980).

El principal problema de I'stop motion radica en que I'objecte roman estatic quan és
fotografiat, i conseqlientment els moviments que es descriuen sén un peél bruscs, poc
realistes i sense cap sensacié de velocitat. Aqui és on entra en joc el go motion, en quée
s’aplica un moviment a I'element mentre se’l
~ fotografia. Existeixen tres possibles metodes per
aconseguir aquest moviment i obtenir un efecte
de difuminat de velocitat (motion blur): amb
I'ajuda d’un esquelet robotic (animatronica)
amb sequléncies d’ordres programades per
ordinador, aplicant una mica de vaselina a la lent
de la camera cada vegada que es dispara (creant

Escena creada amb go motion per a
la pel-licula “Star Wars. Episodio V: el 13 sensacié de moviment) o agitant suaument el

imperio contraataca” (1980) model o la seva base.

L'obtencié de moviment a partir de I'animatronica presenta un cert avantatge envers a
la resta de metodes, ja que a I'estar programat via ordinador els moviments queden
enregistrats a la memoria d’aquest i permeten repetir I’'escena amb exactitud.

Per tant doncs, el go motion utilitza la tecnologia informatica i I'aplica als principis de
I’'stop motion. Moltes pel-licules han utilitzat aquesta técnica en algun que altre
moment. Alguns exemples sén “Dragonslayer” (1981), “Terminator 2: el juicio final”
(1991) o “Jurassic Park” (1993).

Actualment es prefereix molt més la creacié d’'imatges generades per ordinador (CGl) a
gualsevol d’aquestes tecniques, ja que el és molt més precisa i menys laboriosa. L'Unic
inconvenient que presenta és el tema de les textures, que per molt ben fetes que
estiguin, mai no superaran les d’un objecte real.

Tot i aixi, I'stop motion i totes les seves variants no s’han deixat de banda, especialment
en el sector de la creacié de dibuixos animats per als infants, les quals han generat
metratges de gran exit mundial i han obtingut premis molt importants.

La llista de programes relacionats amb I'stop motion (anomenats assistents d’animacio)
és molt llarga, ja que cadascun compleix diferents funcions; des de la simple unié dels
fotogrames, fins a la verificacid des moviments realitzats a I'objecte. Alguns exemples
sén Photojojo, Stop motion maker, DragonFrame o Animator DV.
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Captura de pantalla del programa
Animator DV en ple funcionament

15 of 30
00:00:00:14 (24]

Existeixen varies empreses arreu del mén que tracten I'stop motion i les seves variants.
Aqui a Catalunya destaca la productora independent /+G Stop Motion, situada a
Barcelona i encarregada d’elaborar un gran nombre de llargmetratges, séries infantils,
spots i videoclips.

Annex: carpeta 5.1.1 - Stop motion

5.1.2. Projecci6 posterior

L'efecte de projeccid posterior, també anomenat retroprojeccid, es va inventar a
principis del segle XVIII, perd no va ser fins ben a prop de I'any 1930 que no es va poder
posar en practica i utilitzar en produccions cinematografiques, a causa de la mancanca
de tecnologia en aquells temps i el cost del material.

La tecnica en si, consisteix en la posiciéd de I'actor davant d’una pantalla de cinema
translicida on es projecta una imatge de fons
(estatica o en moviment) des del darrere. Per
tal de realitzar bé aquest efecte cal que el
projector estigui a una certa distancia de la
pantalla, aconseguint aixi un fons ampli
perqueé I'actor del primer pla tingui una gran 55 ,

mobilitat sense preocupacié de mancanca K
d’escenari. El problema radica en qué la
imatge de fons, a I'estar tan allunyada de la
pantalla de projeccid, és molt feble i borrosa
en comparacié amb el primer pla on es troba 'actor. Cal molta practica per evitar
incoherencies entre el fons i el primer pla, sobre tot pel que respecte a la il-luminacié.

Representacio grafica de la técnica de
projeccio posterior o retroprojeccio

Passats uns anys, es va intentar incrementar la brillantor de la pantalla amb llums de
projeccid més potents, perd tot i aixi, I'exposicidé de la imatge de fons es va millorar
relativament. | poc temps després, Farciot Edouart va perfeccionar la técnica amb I'Us
de no un, sind tres projectors sincronitzats que projectaven la imatge de fons sobre la
mateixa pantalla, aconseguint una exposicié d’imatge més lluminosa i uniforme.

Per tant doncs, aquesta tecnica és purament Optica i gravada en viu, i a més a més no
necessita cap mena de manipulacié. Un aspecte molt important és que la camera que
enregistra I'escena només es pot moure de forma paral-lela a la pantalla de projeccid
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(sempre i quan aquesta sigui extensa) ja que sind la imatge de fons es veuria esbiaixada.
Tot i aixi, la camera sol estar fixe per evitar possibles errors.

L'efecte no tolera cap mena de zoom, ja sigui
d’apropament o d’allunyament. Aquest aspecte és
molt important, ja que si no es compleix, la imatge de
fons i el primer pla quedarien des-sincronitzats i
I'impacte visual seria desastrds. Aquest problema es
va solucionar I'any 1978 durant la produccié de la
pel-licula “Superman”, en qué es va utilitzar el
sistema zoptic, consistent en la sincronitzacié del

Escena de la pel-licula projector amb el zoom de la camera. Aixi doncs, quan

“Superman” (1978) per exemple es fa un primer pla de [lactor,
conseqiientment la imatge de fons s’apropa.

Una de les utilitzacions d’aquesta técnica més tipiques des de finals del segle XIX i durant
tot el segle XX, és la simulacié de moviment des de dins un cotxe. Simplement es col-loca
la pantalla darrere la finestra desitjada i s’hi projecta la imatge en moviment.

Fox Film Corporation va ser la primera empresa a utilitzar la tecnica de la retroprojeccié
a la gran pantalla. Una de les pel-licules més conegudes en qué es va utilitzar aquesta
técnica de forma exitosa va ser “Con la muerte en los talones” (1959) interpretada per
Cary Grant i dirigida per Alfred Hitchcock. L’escena mostra com un avié fumigador ataca
a I'actor llangcant-se sobre seu a tota velocitat.

Altres produccions cinematografiques conegudes on es va utilitzar bastant la técnica de
la retroprojeccid van ser “Aliens, el regreso” (1986) de James Cameron, i “Pulp fiction”
(1994) de Quentin Tarantino.

Escena mitica de la pel-licula “Con la
muerte en los talones” (1959).

Una variant molt important de la projecciéd posterior va ser 'anomenada projeccid
frontal, desenvolupada uns anys més tard, i que s’explica a continuacio (5.1.3.)

Annex: carpeta 5.1.2. — Projeccio posterior
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5.1.3. Projeccio frontal

A diferencia de la projeccid posterior, en la projeccié frontal, la imatge de fons no es
projecta a la part posterior de la pantalla. El projector ha d’estar situat de forma
perpendicular a la pantalla de projeccié del fons,
tal i com es pot apreciar a la imatge.

Sy

Les imatges es projecten sobre un mirall
’ unidireccional (formant un angle de 45 graus
entre la pantallai el projector) la qual es reflecteix
a la pantalla situada al darrere de I'actor o actriu.
i El mirall unidireccional permet que mentre per
* una cara es reflexa tot el que s’hi projecti, en
I'altra simplement fa I'efecte de vidre, amb el
qual podem veure amb nitidesa el que esta
passant a I'altra banda del mirall (ve a ser el tipic
mirall que surt a les pel-licules, normalment policiaques, quan es realitza un
interrogatori). La distancia idonia entre el projector i el mirall depén de cada escena,

pero sol oscil-lar entre els 5 i 10 metres.

Representacio grafica de la técnica
de projeccio frontal

Perd com es pot evitar la projeccié de part d’aquest fons sobre la superficie de I'actor?
La resposta resideix en el fet que la pantalla esta feta d’un material retro reflectant,
normalment I'Scotchlite (1000 vegades més reflectant que el cos huma). A causa dels
milions de diminutes perles de vidre adherides a la superficie de la pantalla, la imatge
qgue s’hi projecta només ho fa sobre la pantalla, ja la part d’imatge projectada sobre
I’actor és molt feble. Per tant, I'actor es converteix en el seu propi mat. A més a més la
nitidesa d’imatge és molt millor que en la projeccid posterior, fet que provoca un efecte
molt més realista de la projeccié del fons pre-gravat darrere I'actor.

Un dels pocs inconvenients que presenta la projeccié frontal és que no permet la
utilitzacié d’objectes reflectants com per exemple les ulleres, ja que en ells, la imatge de
fons si que si veuria projectada.

Aquesta tecnica va ser inventada per Philip V. Palmquist als voltants de I'any 1960, que
va rebre un premi de I’Académia per part de I'empresa on treballava: 3M Corporation.

Una de les primeres pel-licules en qué aquesta técnica va ser posada a prova amb éxit
va ser “2001: una odisea del espacio”, pel-licula de I'any 1968, dirigida per Stanley
Kubrick, gracies a la qual va guanyar un Oscar pels millors efectes visuals. L'Us de la
projeccié frontal en aquesta pel-licula va ser molt important, perquée en la majoria
d’escenes actuen subjectes en primer pla, amb paisatges diversos.
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Escena de la pel-licula “2001: una odisea del espacio” (1968)

Annex: carpeta 5.1.3. — Projeccio frontal

5.1.4. Rotoscopia

La rotoscopia és una técnica d’animacié molt antiga que consisteix en el redibuixat o
retallat manual del contorn d’un objecte, persona o animal fotograma a fotograma,
prenent com a base una seqiiéncia d’'imatges d’accié real. Conseqlientment, la perfeccié
de la rotoscopia s’assoliria redibuixant els 24 fps (fotogrames per segon) que sol tenir
una video normalment. Per a fer-ho, caldra projectar el video que es vulgui rotoscopiar,
de forma perpendicular sobre papers de baix gramatge col-locats en un cristall
translucid, des d’on I'artista redibuixara el personatge copiant els moviments.

S’obté aixi una silueta que es mou de manera realista i que podem utilitzar per a
diferents finalitats, entre les quals destaquen la composicié d’altres imatges o com a
referencia per tal de poder animar un personatge.

La maquina que realitza la funcid de projeccié
s’anomena rotoscopi, inventada pels germans
Fleischer.

Es una técnica utilitzada des de principis del segle XX i
desenvolupada per Max Fleischer I'any 1917. En
aquest cas la feia servir per transcriure els moviments
que realitzava el seu germa disfressat de pallasso que
més tard reencarnaria al
personatge Koko (personatge
que va donar pas a molts d’altres
com Betty Boop, Félix el gat o
Mickey Mouse). Els dibuixos animats existents abans del
desenvolupament de la tecnica de Ila rotoscopia eren
extremadament irreals i ficticis, perd gracies a Max Fleischer, la
gran majoria van poder gaudir de llums, ombres i moviments
realistes i naturals propis d’una filmacié.

Al e selar

Rotoscopi

El pallasso Koko
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Procés d’implementacio

Idealment, l'actor protagonista en el video ha d’exagerar tots els moviments,
representant aixi, de manera clara i ben definida els gestos complets. Algunes vegades,
depenent de la complexitat del moviment,
s'utilitzen diferents cameres que graven alhora
per tal de captar una quantitat més gran d’angles
(frontal, lateral, posterior, superior, inferior...).
Un cop disposem de tots els fotogrames
redibuixats, el video format (unié dels
fotogrames) s’ha d’importar al software
d’animacié, on es retocaran alguns petits

moviments per dotar a I'animacié d’un realisme
pur i natural. Procés de redibuixat manual

El procés d’animacié és relativament senzill: en el primer fotograma es posiciona el
personatge exactament en la mateixa posicid que el subjecte del video original, creant
un fotograma clau. Aquesta accid s’ha de realitzar en cadascun dels fotogrames per tal
de completar el moviment realitzat, des del primer fins a I'Gltim. Aquest procés és el que
usualment es denomina straight-ahead animation. Gracies als avencos tecnologics
actuals, en alguns casos concrets només proporcionant al software d’animacié, uns
quants fotogrames clau i quatre directrius basiques, és capag¢ de generar la resta de
moviment per si sol (interpolacid).

Aixi doncs, el metode de la rotoscopia és util, en qualsevol circumstancia relacionada
directa o indirectament amb I'animacié. Es molt versatil, ja que és possible copiar el
timing (base dels moviments) de qualsevol element. També és possible extrapolar
moviments, com ara dotar a un drac amb moviments propis d’'una au o un cavall.

Aplicacid als efectes especials

En la actualitat, aquesta técnica ha estat substituida per programari més especialitzat i
amb unes prestacions més modernes i precises. En el mén dels efectes especials, la
rotoscopia s’utilitza actualment per tal de crear mascares i obtenir composicions de
varies capes d’imatges.

A I'esquerra I’actriu sobre un fons gris, al centre el rotoscopiat del seu
contorn, i a la dreta la composicio final sobre un fons diferent.
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Una altra finalitat en que aquesta técnica destaca és el fet de poder salvar i retallar parts
del fotograma que més tard es superposen amb altres preses. En algunes de les primeres
pel-licules realitzades amb efectes especials moderns, aquesta técnica va destacar forca,
com per exemple a I’hora d’incorporar el color de les espases laser utilitzades a la saga
“Star Wars”.

El terme rotoscopia és ara utilitzat de forma generalitzada pels processos digitals on es
redissenyen les imatges sobre la pel-licula digital. En alguns casos especials en queé la
tela del chroma key (explicada en el seglient apartat) no pot ser utilitzada de forma
efectiva, la rotoscopia sol ser la solucié a aquests problemes.

Tot i que no és una de les tecniques cinematografiques més conegudes, no per aixo
menys important, ha donat fruit a diverses pel-licules com ara “El sefior de los anillos: la
comunidad del anillo” (2001) o “Chico y Rita” (2010). Una de les pel-licules on la técnica
de la rotsocopia es va dur a terme de forma pura i intensiva va ser a “Scanner Darkly”
(2006) pel-licula rodada de forma normal i rotoscopiada posteriorment (procés
extremadament lent i laborids).

Procés de rotoscopiat de la pel-licula “El
sefior de los anillos: la comunidad del anillo
(2001) en que I'actor Andy Serkis va ser
substituit pel personatge Gollum

”

Escena de la pel-licula “Scanner Darkly” (2006) on es pot veure I’actor
Keanu Reeves amb format de dibuix animat gracies a la rotoscopia
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Alguns dels programes especialitzats en la tecnica de la rotoscopia sén Rotoshop i
Rotoscope, pero tot i la gran ajuda que proporcionen interpolant els tragos, el procés
segueix implicant un gran factor artesanal i la bona ma de I'artista de rotoscopia.

Annex: carpeta 5.1.4. - Rotoscopia

5.1.5. Chroma key

La composicié és un terme que engloba les diverses tecnologies que permeten la creacié
d’una nova imatge a partir de multiples elements independents. Per entendre-ho més
facilment, una composicié consistiria en diverses capes separades que es superposen
creant-ne una de nova. A partir d’aquesta base essencial es pot procedir a I'explicacio
del chroma key.

L’efecte chroma key també conegut com a green screen, blue screen o “clau cromatica”,
és un procés pel qual s’enregistra un subjecte
(que pot estar acompanyat d’altres elements)
davant d’una pantalla de color solid, per tal que
aquest fons pugui ser eliminat posteriorment i
substituit per un altre.

Els colors del fons solen ser verd, blau o vermell,
ja que son els tres pigments menys presents en
la pell humana respectivament, i que per tant,
menys afectaran al subjecte a I’'hora de
I’eliminacié del fons. També resulta amb altres
colors solids com ara el negre o el groc entre
d’altres, aix0 si, ha de ser completament
homogeni.

Escena de la pel-licula “Capitdn
América: el primer vengador”
(2011)

El color del chroma dependra basicament de les
peces de vestir que es duguin a sobre. Per
exemple, siI’actor duu una corbata de color blau,
doncs es recorrera al verd. Pero no Unicament es té en compte el color del vestuari, sind
també de I'entorn d’una determinada escena. Si el problema radica en el vestuari,
sempre es pot canviar, perd que passa amb els possibles arbustos, arbres o gespa que
hi pugui haver pel voltant? Es clar, que per altra banda també tenim el color blau
pertanyent al cel i al mar... és molt complicat decidir quin és el fons més apropiat en
cada moment ja que hi intervenen molt factors. Tot i aixi simplement s’optara per un
color o un altre en funcié del color predominant a I’escena en general.

En certs moments determinats durant el rodatge d’una pel-licula, no cal trencar-se el
cap per decidir quin dels dos utilitzar, ja que els subjectes practicament no es mouen
d’una mateixa zona, amb la qual cosa només caldra posicionar un petit tros al darrere.
Tota la resta de I'enquadrament es podra eliminar facilment mitjancant la técnica de la
rotoscopia.
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Escena de la série “Boardwalk Empire” on s’observa el resultat de la combinacio del
chroma key i la rotoscopia

Un cop enregistrada I'escena i importada dins el programa adequat, cal indicar el color
exacte a eliminar i retocar-lo fins a comprovar amb els nostres propis ulls que no queda
rastre del color de fons i el contorn del subjecte esta ben definit. La informacié que rep
el software sobre aquesta imatge és en dos colors: una de color negre, que correspon a
la part de la imatge que sera eliminada; i una altra de color blanc, corresponent al
subjecte que es mantindra i es podra superposar en un altre fons. Aquesta composicid
de dos colors anomenada mascara, també es pot obtenir mitjancant el procediment de
la rotoscopia. Es més que evident que la técnica del chroma key és molt millor, ja que
separa els dos elements durant tot el tros que duri el video, amb la qual cosa aplicant-
lo a qualsevol dels fotogrames ja n’hi ha prou, a diferencia de la rotoscopia on cal separar
el subjecte i el fons a cadascun dels fotogrames.

Imatge del fons Subjecte davant el Mascara Composicid final
definitiu fons chroma key

Aixi doncs, tots els elements presents a I’'enquadrament que no siguin del mateix color
del fons, romandran durant la composicié final. Pero per facilitar I’eliminacié del color
de fons sense alterar en absolut la resta d’elements, és molt important el factor
il-luminacié. Normalment, en un estudi de chroma key s'utilitzen llums blanques
procedents de fluorescents o semblants, ja que escampen la llum de forma homogeénia,
i conseqlientment les ombres que puguin provocar el subjecte seran molt debils. Aixo
és molt important, ja que si s’utilitza llum procedent de bombetes, el procés es pot veure
interferit a causa de les petites emissions de tons ocres despreses per aquestes.

Algunes vegades, es generen problemes a I’hora d’aplicar el chroma key a causa de la
preséncia d’elements reflectants a I'enquadrament. Aleshores aquests objectes rebran
part del color del fons i conseqiientment també desapareixeran.
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Inconvenient de la utilitzacid
d’elements reflectants i la seva
disposicio massa propera al chroma

Per aquesta rad, gairebé sempre es situa un focus de llum tenue de color complementari
al del fons (en el cas del verd, el vermell) entre el subjecte i la paret per tal de
contrarestar aquests petits reflexes. Es per aquesta rad que es recomana situar els
elements entre 1,8 i 2,5 metres respecte el fons, evitant aixi futurs problemes.

Quan el chroma key es fa servir com a un uUnic fons, completament pla, el metode
d’implementacié és molt senzill. Ara bé, quan necessitem per exemple la situacié del
personatge en una cantonada, les parets de color, posicionades amb la orientacié
_ corresponent sén marcades amb unes
S fﬂmm,m,,u,‘,..@ 2= petites creus o altres simbols especifics,
oA i ) anomenades marques de seguiment. Com
ol gue totes les parets son del mateix color, no
es distingirien les diverses orientacions sind
fos per aguestes marques.

p
€ fhggy

Aleshores, gracies a aquestes marques de
seguiment, els diferents grafics creats per
ordinador es podran incorporar amb la
posicio, escala i orientacid correcta. Amés a
més es podra incorporar un fons en

Fons de chroma key amb marques de
seguiment a la pel-licula “En el corazén moviment perfectament sincronitzat amb

del mar” pendent d’estrenar I'any 2014 el subjecte.

S’utilitzen doncs, per a rastrejar el moviment de les cameres respecte a les diferents
marques de seguiment per tal de poder-lo reproduir dins d’un programa d’animacio 3D
i incorporar-lo en un fons digital. Tot aquest procediment es coneix com el nom de
match moving o motion tracking.

Aquesta tecnica és molt utilitzada, a causa de que el cost dels programes necessaris per
dur-lo a terme han disminuit, i a més a més les seves aplicacions s’han estes en diverses
técniques cinematografiques aixi com en diferents ambits.

Els usos del chroma key

A continuacié es poden veure alguns dels exemples sobre I'Us del chroma key:

- Fons fantastic: quan en alguna escena es necessita un fons fantastic, que no existeix,
I’escena es filma davant un chroma de manera que posteriorment pugui ser reemplagat
per una generacié digital de I’entorn desitjat.
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- Substitut d’exteriors: consisteix en filmar I'accié davant un chroma i després substituir
el fons per un altre previament filmat. Per tant es podra veure I'accié transcorreguda en
un lloc que no correspon al real.

- Escenes de risc: quan els actors han d’efectuar una escena de risc, és molt més senzill
i segur filmar I’escena en un estudi de chroma. Per exemple, si es vol una escena en qué
I'actor travessi una biga d’un canté a l'altre d’un precipici, no caldra fer res més que
filmar I'actor caminant pel damunt d’una biga sobre un fons de color. Posteriorment, el
precipici s'incorporara digitalment.

Alguns altres usos, menys usuals, del chroma key sén el
recobriment d’algun membre del cos dels personatges amb
teles de color, per tal que aquests desapareguin juntament
amb el fons. També es pot utilitzar el chroma key per a
I'enregistrament d’explosions o maquetes posicionades
davant un fons de color.

A partir de la idea principal del chroma key se n’han anat
desenvolupant d’altres. Només és quiestié de tenir imaginacio
i saber aplicar la tecnica correctament. La majoria de
softwares actuals incorporen I'efecte chroma key, que permet
a l'usuari realitzar I'efecte amb qiiestié de minuts.

Escena de la pel-licula
“The amazing spider-
man” (2012)

Alternativa d’alta tecnologia

En els ultims anys gracies a I'arribada de I'alta tecnologia al mercat, s’ha inventat un
teixit amb petits cristalls reflectants coneguts com a Reflec (recentment re nombrat
Chromatte). Aquest teixit és molt similar al que s’utilitza en les senyals reflectants. El
teixit de Chromatte és de color gris a ull nu, pero quan s’hi projecta un raig de llum de
color (normalment verd o blau) el fons queda d’aquest color, sense afectar al subjecte.
Aquest raig de llum de color és projectat mitjancant la mateixa camera de filmacid
gracies a un anell, coneguda amb el nom de Lite Ring, ple de LEDS.

El resultat és un fons molt uniforme, d’un color fort i intens, sense cap mena d’'ombres
gue dificultin I'obtencid de la mascara del chroma.

La tela Chromatte és bastant més cara que qualsevol altra tela, verda o blava. No
obstant, és una alternativa forca interessant i molt eficac en certes ocasions.

A l'esquerra, la tela Reflec. A
la dreta, la camera Lite ring

Annex: carpeta 5.1.5. — Chroma key
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5.1.6. Matte painting

La técnica del matte painting (pintura mat) consisteix basicament en la il-lustracid
d’entorns paisatgistics propers o llunyans que permet crear la il-lusié d’un ambient real,
que d’una altra manera seria massa costosa o gairebé impossible de recrear. En un
primer moment el nom ens pot resultar estrany, pero és una técnica que hem vist
infinitat de vegades i no hem estat capacos de detectar gracies a la seva perfeccid i
realisme.

Es podria dir doncs, que la base del matte
painting (en els casos de creacié total d’un
ambient) és una il-lustracid, que s’aniria
prolongant al llarg de la filmacid.

Perd el matte painting no només consisteix
amb una il-lustracidé, ja que aquest art es
completa quan el resultat final és una
composicidé que s’integra perfectament amb
Dubrovnick matte painting el primer pla (escenes d’accié en viu, per
exemple). S’utilitza doncs tant per a escenes
cinematografiques com per a videojocs, ja que al cap i a la fi necessiten uns recursos
molt semblants.

e L b

La teécnica del matte painting va apareixer fa més de 100 anys, quan la cuspide del
cinema cada vegada requeria una infraestructura més gran. Per tal de solucionar aquest
problema, els cineastes van comencar a demanar als il-lustradors que dibuixessin els
escenaris i fons corresponents per tal d’integrar-los al film. D’aquesta manera
s’estalviaven costos en la construccié d’entorns o en el trasllat de tot I'equip de
produccié cap a localitzacions determinades. A més a més podien destinar aquests
diners a la millora d’altres aspectes dins la pel-licula per tal d’augmentar-ne la qualitat.

En aquells temps la técnica
s’allunyava en certa manera de la
d’avui dia. En un principi plasmaven
les il-lustracions sobre un vidre, que
ajudava a crear transparéncies i
facilitaven la integracidé amb el
metratge real. La técnica utilitzada
oscil-lava entre I'acrilic, pastel o
gouache, ja que tant permetien un
acabat mat com transparent.

Creacid d’un matte painting sobre una superficie
de vidre
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Un clar exemple de matte painting es pot veure
a la pel-licula “El mago de 0z”(1939). En la
imatge es pot observar clarament que el fons
és una il-lustracié (totalment irreal), pero
gracies a la incorporacié dels personatges i el
retoc d’altres elements, la composicio resultant
es troba integrada i unida. El que per ara ens
pot semblar molt fals, en aquella epoca es
tractava d’una meravella, ja que tot just
acabava de sortir al mercat la televisié en color.

Live Action Scene

Al llarg del temps la técnica va anar
evolucionant i a mitjans de la decada de 1980,
: gracies als avengos dins els motors grafics dels
TS ~  ordinadors, va permetre als il-lustradors

T treballar més  comodament i amb el
recolzament digital (plomes sensibles a la
pressid, tauletes grafiques, etc.) naixent aixi el
digital matte painting (pintura mat digital). Aquesta innovacio va suposar un gran aveng
en el mén del cinema ja que proporcionava més agilitat a I’'hora de treballar, un augment
de precisio i conseqlientment el fet de dotar a les il-lustracions d’elegancia i realisme
descomunal. A més a més els il-lustradors no tenien tanta pressid, ja que si cometien
algun error treballant amb els ordinadors sempre es podia rectificar facilment.

Matte painting de la pel-licula “El
maao de Oz (1939)

La creacid d’entorns paisatgistics per ordinador crea una resolucié més gran, amb la qual
cosa a |"apropar la imatge la qualitat no decreix. La primera pel-licula que va utilitzar
aquesta nova tecnica va ser “La jungla de cristal 2: alerta roja” (1990) interpretada per
Bruce Willis.

Avui dia és un dels estils amb un creixement molt rapid i una dificultat elevada. Es déna
especial importancia al programa Adobe Photoshop, que ha arribat a ser el programa
d’edicié d’imatges més famds del mén, i amb rad, ja que permet l'edicid, el retoc
fotografic i la pintura a base d’imatges de mapa de bits.

La teécnica del digital matte painting la podem trobar a la gran majoria de pel-licules com
“Titanic” (1997), la saga “El sefior de los [

anillos”, “King Kong” (2005), “Avatar”
(2009), “Oblivion” (2013), “Riddick”
(2013) i una llarga llista d’exits.

Digital matte painting corresponent a la
pel-licula “Oblivion” (2013)
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Un inconvenient molt important tant en el matte painting, com en el digital matte
painting, és que tot i que permeten generar els entorns desitjats, a I’hora d’editar-los a
la filmacié, només permeten lleus apropaments o allunyaments i algun moviment suau.
Si el que es vol és moure’s dins d’aquest entorn o enregistrar I’escena des d’un angle
diferent, aleshores es procedeix a separar la il-lustracié per capes, adquirint aixi volum i
sensacio de profunditat. Es crea doncs una mena d’entorn virtual en relleu corresponent
al de la imatge. La técnica 3D sempre requereix aquest metode ja que la profunditat és
essencial.

Separacio de la il-lustracio
per capes

Dotacid de volum

Aixi doncs, algunes vegades és necessaria la intervencié de l'il-lustrador per acabar de
retocar I'entorn i adaptar-lo a les necessitats demanades pel director. Alguns programes
informatics especialitzats en la creacié de cameres virtuals ajuden a determinar si és
necessaria o no aquesta intervencio.

Tot i que avui dia el digital matte painting predomina envers al matte painting per les
grans avantatges que presenta, no vol dir que la técnica tradicional s’hagi abandonat, ja
que en certes ocasions (depenent del tipus d’escena o de la dimensié de |'objecte) es
requereixen il-lustracions realitzades a ma, prescindint dels programes informatics.

El temps invertit i la paciencia que cal tenir a I'hora d’elaborar totes aquestes
il-lustracions (tant de forma manual com digital) és enorme; cal depurar al maxim la
imatge i fer tot el possible per obtenir realisme. Un bon argument, en el cas del digital
matte painting és el gran nombre de passos que cal seguir perquée els resultats siguin
satisfactoris: esbds, distribucio, recol-leccié d’imatges, mascares, ombres, il-luminacio,
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addicid de detalls, sincronitzacio, contrast, etc. A més a més cal respectar la proporcio i

perspectiva entre altres.

Moltes altres técniques es combinen amb el
matte painting, com per exemple Ia
rotoscopia o el chroma key:

- La rotoscopia serviex serveix en algunes
ocasions per a la creaci6 de mascares
necessaries per poder incorporar
correctament les diferents il-lustracions al
llarg de tots els fotogrames.

- El chroma key s'utilitzaria per afegir els
personatges o altres objectes reals dins
I’entorn. Aixi doncs, el fons de color eliminat
sera gairebé sempre substituit per aquests
digital matte paintings.

En aquest exemple que es veu a 'esquerra,
es poden observar dues mascares retallades
a partir de dues imatges diferents, que
combinades en formaran una de sola.

Composicio d’imatges (amb les
respectives mascares) en un digital
matte painting

Annex: carpeta 5.1.6. - Matte painting

5.1.7. Maquetes i miniatures

En aquest tipus d’efectes, també anomenats
de vegades maquetes penjants, s’utilitzen
models a escala per tal de recrear els escenaris
gue es desitgin. La gran avantatge que
presenten és que sén capacos de reproduir
gualsevol ambient, per molt estrafolari que
pugui semblar, ja que simplement és qlestid
de paciéncia i dedicacié. No només serveix per
a representar coses en una escala més reduida
sind que també ho poden fer-ho al revés, com
s’ha utilitzat infinitat de vegades per simular
com éssers o objectes de mida reduida es veuen a la gran pantalla com a gegants. | altres
vegades simplement es juga amb la perspectiva per simular mides que no corresponen
a la realitat (s’explica en el segilient apartat).

Magquetes i miniatures pel film “Lo
imposible” (2012)
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Des dels inicis del cinema, la utilitzaci6 de maquetes i miniatures ha estat sempre
present en la gran majoria de pel-licules de ciéncia ficcié i aventura com “King kong”
(1933), “Godzilla” (1954) o “Blade runner” (1982), ja que normalment no requereix d’un
cost massa elevat.

Mencié a part mereix la pel-licula “Titanic” (1997) que va precisar d’una gran
infraestructura i ma d’obra per construir un vaixell de grans dimensions, on hi
interactuaven els actors. Els personatges i el vaixell es va incorporar digitalment de
forma conjunta.

En les pel-licules de principis i mitjans del segle XX, es feien dinosaures, reptils i altres
tipus d’animals grans en miniatura, i els feien moure amb la técnica de I'stop motion.
Aquests van ser substituits al voltant de la decada dels seixanta pels animatronics, els
quals posseien un esquelet robotic i podien efectuar els moviments gracies a
comandaments a distancia i material informatic.

En els casos en que s’utilitzen maquetes a escala reduida, la composicié d’aquestes amb
els actors es duu a terme mitjancant dues gravacions independents i ajuntades
posteriorment. Aquesta tecnologia, anomenada concretament motion control
photography es pot veure desenvolupada dins I'apartat d’efectes mecanics, fisics o
practics.

Tot i que el nombre de pel-licules en les quals s’han utilitzat maquetes i miniatures amb
freqgliéncia és forca elevat, en destaquen algunes, com per exemple les sagues “Star
Wars”, “Harry Potter”, “El sefior de los anillos”, “El caballero oscuro”, o “Terminator”
(1984), “Independence Day” (1996) i “Avatar” (2009).

Magqueta del Castell de Hogwarts Magquetes dels helicopters de
de la saga “Harry Potter” dos motors d’”Avatar” (2009)

Magqueta del cotxe de la saga
“El caballero oscuro”

Magqueta d’un monestir de la saga
“El sefior de los anillos”

Annex: carpeta 5.1.7. Maquetes i minatures
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5.1.8. Perspectiva forcada

La perspectiva forcada és una tecnica que
utilitza la il-lusi6 oOptica per a produir la
sensacid de que un objecte es troba més lluny
0 més a prop, o és més gran o més petit que
en la realitat. A part de la cinematografia,
s’empra molt en fotografia i especialment en
arquitectura. Per aconseguir  aquesta
percepcio visual es juga amb I'Us d’objectes a
escala i la disposicié entre ells, aixi com el Escena de la pel-licula “El hobbit: un
punt de visio de I'espectador i la camera. viaje inesperado” (2012)

La il-luminacié és molt important en aquesta tecnica, ja que el seu bon Us determina un
major realisme. Com més a prop de la camera es trobin els objectes, més il-luminacié
rebran, mentre que els posicionats a una certa distancia necessitaran una intensitat
luminica més gran. Per exemple, un objecte que es trobi al doble de distancia de la
camera que un altre, necessitara quatre vegades més de llum (només aixi semblara que
estiguin a la mateixa distancia). La utilitzacié de llums incandescents de gran intensitat
propies del cinema és essencial, pero algunes vegades també problematic, ja que si els
objectes a il-luminar son maquetes o models creats, poden veure’s sobreescalfats.

A I'hora de gravar aquests tipus d’escenes és important I’'enfocament dels dos o més
objectes posicionats a diferents distancies per tal d’aconseguir una profunditat de camp
correcte, ja que la reaccié normal d’'una camera és crear un efecte borrds als objectes
més llunyans.

N

L'aspecte d’engrandiment o empetitiment
sempre ve donat segons |I'enquadrament de
la camera. Si per exemple tenim dos
persones de la mateixa altura posicionades a
una distancia diferent, si prenem com a
referéncia normal la de més endavant, la del
darrere es veura molt petita. En canvi si
apropem la camera fins a obtenir un
enquadrament normal de la persona del
darrere, la del davant es veura enorme, tot i
que tallada. Es per aquesta rad que els
objectes que hagin de ser més petits es posicionaran sempre al darrere, aixi es veuran
petits i els objectes grans hi cabran dins I'enquadrament.

Exemple de la il-lusié optica produida
gracies a la perspectiva forcada

Ara bé, com gran part de les técniques cinematografiques, les imatges estatiques sén
senzilles d’aconseguir. El problema sempre ve donat quan aquesta tecnica s’ha
d’utilitzar en escenes amb moviment.

La tecnica de la perspectiva forcada en moviment, va ser desenvolupada per al film “El
senor de los anillos: la comunidad del anillo” (2001) on el principi de la perspectiva
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forcada es va veure notablement millorada. Per exemple, perquée els personatges es
veiessin més petits del normal, es situaven a més distancia sobre una plataforma mobil.
Aguesta plataforma estava sincronitzada amb molta precisié amb la camera de filmacio,
la qual cosa proporcionava que es preservés la il-lusid optica en tot moment.
Normalment la técnica sempre s’utilitza aixi: els objectes damunt la plataforma es
troben al darrere, per tal de semblar més petits. Si es vol que siguin més grans, llavors
seran els altres objectes els que es posicionaran al darrere.

Aquest sistema de perspectiva forcada en moviment es basa en un punt nodal de I'eix
optic, prenent com a referencia la lent de la camera i I'obertura que genera la llum.
Entendre aquest sistema de referéncia és molt complicat per a persones no-expertes, ja
que barreja molts conceptes fotografics i fisics.

Aquesta técnica s’ha utilitzat en molts casos
recents. Un clar exemple és el del personatge
Hagrid a la famosa saga “Harry Potter”, on tot
i ser un gegant, realment és de la mateixa
mida que els altres.

En la cinematografia es sol utilitzar per a
I'aparicié d’éssers molt grans o diminuts, com
per exemple gegants o nans.

Escena de la pel-licula “Harry Potter y
el caliz de fuego” (2005)

Quan va apareixer la tecnica de la perspectiva
forcada, encara no s’havien inventat els matte
paintings, amb la qual cosa moltes vegades també s’utilitzava per a la representacié
d’objectes a escala.

La perspectiva forcada és moltes vegades utilitzada en termes comics quan un objecte
0 personatge és retratat en una escena i la seva grandaria esta determinada pel seu
entorn. Un exemple clar on es pot comprovar la seva intencié comica el trobem a la
pel-licula de 1984 “Top Secret” on es veu un primer pla d’'un teléfon sonant amb
personatges al darrere. Més endavant, un dels personatges s’apropa al teléfon i es veu
com aquest en realitat és més gran del normal.

També és molt important en I'arquitectura, ja que moltes construccions actuals i d’altres
de més antigues presenten una perspectiva diferent a la normal. L'estatua de la llibertat,
per exemple, per estrany que sembli, també esta construida amb una lleugera
perspectiva forcada, per tal que des de la base es vegi amb una proporcié més adequada
a la vista.

La perspectiva forcada pot semblar més creible quan les condicions ambientals
enfosqueixen la diferéncia de perspectiva. Un clar exemple es pot veure en I’escena final
de la coneguda “Casablanca” (1942) que té lloc en un aeroport enmig d’'una tempesta.
Va ser gravada en un estudi i es va aconseguir mitjancant I'Gs d’un teld de fons, on es
representava 'aeroport. La pluja va ser recreada en 'escenari de forma artificial, la qual
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cosa feia que els espectadors es centressin també en aquest fet, de manera que la
perspectiva simulada no fos tan notable.

En les pel-licules de 1950 a 1960 es va utilitzar molt aquesta técnica, ja que aleshores el
pressupost era molt reduit i representava un dels pocs efectes optics de cost més baix.

Escena de la pel-licula “Casablanca” (1942). L’avio
del darrere no és res més que una miniatura
posicionada molt a prop de la camera

Annex: carpeta 5.1.8. Perspectiva forcada

5.1.9. Glass shot i procés Schiifftan

La tecnica del glass shot va ser inventada I'any 1907 pel jove ambicids cineasta Norman
Alba. Simplement serveix per a posar alguna cosa a I'escenari que en realitat no hi és,
normalment pintures d’objectes complicats de trobar a la realitat o posicionar dins un
escenari. Aquestes pintures es situen enmig de la camera i I'actor, concretament sobre
una lamina de vidre. Aleshores, la camera simplement enregistra la pintura i I'actor, vist
a través del vidre. Per molt senzilla que sembli aquesta técnica no ho és, ja que cal
enquadrar la lamina a la perfeccié amb I'objectiu de la camera.

L’actor té unes limitacions reduides i ha de
posicionar-se a una certa distancia per tal ~ :rio° <o
de mantenir la proporcié amb la pintura e
del primer pla.

Basicament aquesta técnica s'usava en les
pel-licules antigues, ja que encara no es
coneixien els diferents metodes del matte }‘_
painting ni les projeccions, i molt menys el i
chroma key. Tot i que la técnica va ;
sorprendre a algunes persones, no va
resultar ser un éxit ja que I'enregistrament
en directe de la pintura amb la camera en
disminuia el realisme.

4 \/ PAINTED ON GLASS (N BS W -
1 CYPRESS TREES HIDE POLES
s /—POUNTAIN COVERS RUBSB|SH

y ” SMALL SIDEWALK ADDED
. . u! \ FLOWER BED-ETC
26 N A g t—PRINT FROM 8% | EG, SHous

\
. 3
! TEEES,ETC, COVER BAD FEATURES

Representacio grafica de la técnica del
glass shot
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A partir del glass shot, el director de fotografia alemany Eugen Schiifftan juntament amb
Ernst Kunstmann va refinar i augmentar el nivell de la técnica per a la pel-licula
“Metropolis” (1927) i el van anomenar procés Schifftan, que es va utilitzar sobretot
durant la primera meitat del segle XX. Es volia inserir als actors en les fotos en miniatura
d’uns gratacels i altres edificis, amb la qual
cosa es va procedir al truc de la combinacid:
dues imatges es combinen en una de sola. El
principal avantatge d’aquesta tecnica és que
permet estalviar costos en construccid
d’escenes, que es redueix a un model en
miniatura.

El procediment comenga amb la utilitzacié
d’un mirall posicionat en un angle de 45 graus
entre la camera i els edificis en miniatura. Just

Escena de la pel-licula “Metrépolis” al davant del mirall es col-loquen les
(1927) miniatures i models a escala, de manera que la
camera, enfocada cap al mirall, enregistra el reflex de
I'escena. Llavors es marca aquest reflex al vidre i O O
s’eliminen les zones on no hi ha paisatge. Seran en O Actors
aquestes zones on es trobaran els actors que seran

enregistrats per la camera a través d'un vidre.
Evidentment com més lluny es trobin els actors del
vidre, més petits es veuran. Un afegit d’aquesta tecnica
és la possibilitat de que l'actor es trobi entre dos
escenaris. Aix0 s’aconsegueix posicionant una maqueta
a escala al darrere de l'actor. La camera doncs,
enregistra I'actor amb models a escala tan al davant
com al darrere, proporcionant aixi una sensacid més
creible de que I'actor es troba realment a I'escenari.

Mirall / vidre

Model a escala

'Cémera

Representacio grafica del
L’nic inconvenient d’aquesta técnica és que la posicié procés Schifftan

de la camera, aixi com la del mirall i les miniatures, ha

de ser la mateixa durant tot I’escena. Es per aquesta rad que el procés Schiifftan ha estat
utilitzat exclusivament per a escenes on la camera no canvia de posicio.

Durant els anys segiients anys, el procés Schifftan va ser utilitzat per molts altres
cineastes, com Alfred Hitchcock per a les seves pel-licules “Blackmail” (1929) i “The 39
steps” (1935). Recentment s’ha utilitzat també per a “El sefior de los anillos: el retorno
del rey” (2003).

L'Us dels miralls al procés Schifftan és molt similar al que es feia servir pels voltants del
segle XIX anomenat Pepper’s ghost (el fantasma del pebre) en qué jugant amb un parell
de vidres, era possible fer apareixer i desapareixer qualsevol objecte, o convertir-se en
un altre. Aquesta tecnica actualment es pot veure en alguns teatres o cases encantades
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com la de Disneyland (California). Un exemple de pel-licula és “Diamantes para la
eternidad” (1971), de la saga James Bond.

Annex: carpeta 5.1.9. - Glass shot i procés Schiifftan

5.1.10. Filtres fotografics

En fotografia, els filtres son cristalls que es posen davant de I'objectiu de la camera per
tal de controlar i/o modificar la llum incident d’una manera determinada. Per tant, les
fotografies que es prenguin de la realitat es veuran ja modificades gracies a aquest filtre.
Tot i que existeix una gran gamma de filtres, en destaquen quatre:

- UV o skylight: milloren la lluminositat i protegeixen I'objectiu de la bruticia i les
ratllades.

- Polaritzadors: redueixen els reflexes no desitjats de superficies com l'aigua o les
finestres, i incrementen la saturacio del color en tota I'escena.

- De densitat neutra: redueixen la quantitat de llum que entra a I'objectiu, perd sense
modificar-ne els colors.

- De colors: en la fotografia de color serveixen per pintar certes zones de |'escena,
mentre que en la fotografia en blanc i negre permeten aclarir o enfosquir els colors de
forma selectiva. També n’hi ha d’especialitzats en fenomens meteorologics, com per
exemple el que simula la boira o una posta de sol.

Exemple de filtre de color

e o O

"Tﬁq*:{v:

Exemple de filtre polaritzat

Tot i que no és gaire usual veure tots aquests tipus de filtres en I'ambit cinematografic,
algunes vegades se’n fa Us, a causa del gran avantatge que proporcionen: el d’evitar una
feina pesada i feixuga d’edicid i retoc en post-produccio digital.
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5.1.11. Slow motion i bullet time

L’slow motion, també conegut com a “camera lenta”, és un efecte visual que permet
retardar artificialment una accié amb la finalitat d’augmentar-ne I'impacte visual i/o
emocional. L'efecte s’aconsegueix enregistrant una escena amb una camera d’alta
velocitat amb un nombre de fotogrames per segon superior al normal, de 24 fps. Més
tard, la duracido d’aquests fotogrames és
allargada en post-produccié, fent que
I’escena es vegi alentida i amb més detall.

Aguesta tecnica també es pot duu a terme
mitjangant cameres de video de velocitats
normals, perd0 amb linconvenient que
aleshores 'escena es veura distorsionada (a
causa de la manca de fotogrames).

Exemple de slow motion en el
rebentament d’uns globus d’aigua

Aguest metode va ser inventat per |'austriac
August Musger I'lany 1904, qui va utilitzar
una lent com a mecanisme de sincronitzacio.

Les finalitats d’aquesta técnica van més enlla de la cinematografia, la publicitat i els
videojocs, ja que s'utilitza també en les retransmissions d’esports, investigacions
cientifiques i estudis de la fauna. La velocitat de les cameres pot arribar a ser molt alta,
ja que actualment és senzill incrementar el nombre de fotografies que es prenen per
segon. Es molt usual veure aquest efecte dins I’ambit dels fendomens meteorologics, com
per exemple els llamps, gravats algunes vegades a 6.200 fotogrames per segon.

En la cinematografia moderna I'efecte slow motion es pot aconseguir utilitzant
l'overcranking per alentir I'escena, i posteriorment el time stretching per arreglar
I’efecte de distorsié entremig de cada fotograma:

- Overcranking: si per exemple tenim una camera amb una velocitat de 20 fotogrames
per segon, per cada segon en projectarem 10, és a dir la meitat (aconseguint una accié
alentida al doble). Per tant, per projectar els 20 fotogrames necessitarem 2 segons.

Camera [20 fps)

088060000000EREEERDE

Projector (10 fps)

| = 1 second = |

Representacio grafica de I'overcranking
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- Time stretching: a partir de I'overcranking, simplement es tracta d’afegir digitalment
fotogrames entremig de cadascun d’ells. Seguint 'exemple anterior de la camera de 20
fps i I'alentiment doble, entremig de cadascun dels 20 fotogrames (que duren 2 segons)
se n’hi afegeix un altre; en aquests 2 segons es projectaran 40 fotogrames, és a dir el
doble. Per tant, tindrem igualment 2 segons d’escena pero amb el doble de fotogrames,
la qual cosa generara un moviment més seguit i real, sense petits salts entremig dels
fotogrames. Aix0 s’aconsegueix utilitzant diversos algoritmes que analitzen els
fotogrames capturats i van creant una serie d’interpolacions, repeticions i dissolucions
entre ells. Per exemple per crear el fotograma entremig del n2 1 i el n2 2, el software
estudiaria el fotograma inicial i final i crearia un nou fotograma adaptat. Aquest procés
no pot proporcionar gaire més de dos o tres fotogrames entremig.

Comera (20 fps)

00000000000RERERRE0G
Projector (20 fps)

08380800020000A00A0KNE

| = 1 second - |

Representacio grafica del time stretching

Normalment aquests dos processos sén usats en les gravacions fetes amb cameres de
velocitats normals, ja que les de velocitats elevades no precisen de nous fotogrames
perque es veuen nitidament i sense interrupcions.

En la cinematografia s’utilitza molt I'speed ramping en qué es juga molt amb els canvis
de velocitats de reproduccié. Un exemple clar el podem trobar a “Sherlock Holmes”
(2009), “Watchmen” (2009) i “Sherlock Holmes: juego de sombras” (2011).

A continuacid, s’explica la técnica del bullet time, la qual resulta més interessant a causa
de les grans prestacions que ofereix i 'impacte visual que genera.

Es una técnica que consisteix en un extremat alentiment del temps de visualitzacié de
reproduccié per tal de poder veure detalladament moviments o accions molt rapids,
gairebé imperceptibles per a I'ull huma, com el recorregut d’una bala.

Es diferencia del slow motion, perque el bullet time es duu a terme gracies a un sistema
de cameres fotografiques fixes disposades I'una al costat de |'altre sobre una barra de
subjeccid. Totes elles estan enfocades cap al subjecte a enregistrar. Es solen distribuir
formant una semicircumferencia per tal de captar els moviments des de diferents
angles. Es molt important que no es sobrepassi la mitja circumferéncia amb cameres, ja
gue sind es veurien dins I'escena.
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Exemple de la técnica bullet time
combinada amb I'efecte chroma key

Aguestes cameres enregistren I'escena a velocitats normals (24 fps), perd gracies a
aquest sofisticat sistema, si per exemple consta de 100 cameres, aleshores disposem
d’un total de 24.000 fotografies per cada segon de la mateixa escena, la qual cosa
permet escollir la visualitzacié alentida de I'escena d’una durada de 2 segons en una de
per exemple 10 o 15, sense cap pérdua visual de la imatge.

Amb l'alentiment de la gravacid d’'una sola camera normal (slow motion) no
s’aconseguiria el mateix efecte, ja que el desplacament de la camera al voltant del
subjecte hauria de ser extremadament rapid i posteriorment caldria elaborar un munt
de fotogrames entremig de cadascun, la qual cosa la diferéncia entre un moviment i un
altre seria tan gran que no es podria interpolar de cap manera.

La diferenciacié visual d’'una escena amb la tecnica del slow motion o el bullet time és
gairebé imperceptible, ja que ambdds mostren un alentiment de I'escena. Tot i aixi, es
podra descartar la utilitzacié del slow motion en escenes en que sigui impossible donar
la volta sencera al subjecte per a I'enregistrament fotografic en tan poc temps, és a dir
guan es produeixi un moviment de gravacidé molt gran, ja que estarem doncs, davant
d’un clar exemple de bullet time perqué és la Unica técnica que ho permet gracies a la
sincronitzacio de les seves cameres estatiques.

En el bullet time també es genera un procés d’interpolacié d’imatges entre les que pren
una camera i les del seu costat, ja que entre elles hi ha una petita separacié. Com que
aquest espai és tan reduit, a I’hora de crear els fotogrames d’entremig, el temps emprat
és també molt curt.

Moltes vegades, el sistema de cameres és giratori, amb la qual cosa es poden donar
voltes completes al voltant del subjecte. Tot i aixi, si no existeixen problemes de
pressupost es posicionen les cameres necessaries envoltant el subjecte per complet.
Aleshores es procedeix a amagar aquestes cameres darrere un fons de chroma key
deixant a la vista els seus objectius, eliminats més tard digitalment.

En el cas de la creacié d’'imatges per ordinador, com per exemple els videojocs o les
pel-licules d’animacidé 3D, la técnica resulta més senzilla, ja que amb programes no gaire
complexos es poden crear el nombre de cameres virtuals desitjat i posicionar-les on es
vulgui.
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Avui dia és molt usual veure imatges
creades per ordinador, barrejades
amb la interaccié dels actors reals, la
qual cosa crea uns efectes
espectaculars. En aquest cas, es
recrea el mateix sistema de cameres
de l'escena real dins el programa.
Aleshores es procedeix a enregistrar
les imatges creades per ordinador

Rodatge de la pel-licula “Matrix” (1999) mitjancant aquestes cameres
virtuals.

A l'esquerra, la recreacio de les cameres virtuals d’una escena de la pel-licula “Matrix”
(1999). A la dreta, la mateixa escena enregistrada a I'estudi amb I’actor real.

L'ds d’aquesta técnica proporciona uns resultats excel-lents i presenta diversos
avantatges envers a altres tecniques, com per exemple la visid realista al 100% o els
diferents tipus de perspectiva de I'escena. Aix0 si, com totes les tecniques també
presenta alguns inconvenients. El principal és que es necessiten de manera
imprescindible una quantitat molt gran de cameres i totes han de ser del mateix model
per tal d’oferir el mateix tipus d’imatge, i de dimensions petites per tal que la separacié
entre camera i camera no sigui massa gran.

En general, el muntatge i sincronitzacid de tot aquest sistema és laborids, perd no
excessivament complicat, ja que gracies a I'avancada tecnologia existeixen aparells que
permeten la sincronitzacié de les cameres entre elles, com ara un sincronitzador sense
fil o un cable disparador sincronitzat.

Va ser Eadweard Muybridge, I'any 1887, qui va
utilitzar per primera vegada un grup de cameres
per tal de congelar el moviment, en aquest cas del
galop d’un cavall (imatge a [l'esquerra). Per
aconseguir-ho va idear un sistema de cameres en
fila que s’accionaven quan els fils connectats als
obturadors es trencaven amb el pas de I'animal.
Aguesta idea va servir com a futura inspiracié del
cinematograf, desenvolupat pels germans Lumiére.
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Durant la decada dels 40, el professor Doc Edgerton va utilitzar llums estroboscopics per
enregistrar el moviment d’una bala i el seu recorregut a través d’objectes, la qual cosa
va permetre un avang en el desenvolupament d’ambdues tecniques.

Un dels primers exemples en I'Gs del bullet time en animacio es pot trobar a I'obertura
de la série japonesa “Speed Racing” (1966) on el protagonista salta del cotxe i la camera
descriu un arc al seu voltant.

Per0d no va ser fins a I'any 1999, amb l'estrena de la pel-licula “Matrix” quan es va
popularitzar aquest efecte. En una de les escenes més conegudes on es pot veure el
bullet time, quan |'actor Keanu Reeves esquiva bales. Aquestes bales també van estar
enregistrades amb aquesta técnica, tot i que creades digitalment per ordinador. Al llarg
del film i també a les seves dues continuacions “Matrix Reloaded” (2003) i “Matrix
Revolutions” (2003) es poden observar nombroses escenes d’aquest tipus, millorades
amb imatges creades per ordinador en alta definicié. A més a més, durant I’escena final
de “Matrix” (1999) es van necessitar uns 12.000 fps.

El bullet time i el slow motion han esdevingut també un aspecte clau en la mecanica de
nombrosos videojocs, com per exemple “Max Payne” (2001) on va ser introduida una
mecanica slow motion que permetia als jugadors veure a camera lenta els recorreguts
gue seguien les bales.

No només veiem exemples en I'ambit cinematografic i dels videojocs, també es fa servir
en el mén de la publicitat. Un bon exemple, que ha arribat a passar a la historia és
I’anunci publicitari que va desenvolupar Toshiba I’any 2008. L’anunci esta creat amb la
tecnica denominada timesculpture, una variant del bullet time utilitzat a “Matrix”
(1999). L’'anunci només dura 60 segons, pero per elaborar-lo es van necessitar més de
200 cameres i un pressupost d’uns 3,7 milions d’euros. Es van crear 110 hores de
pel-licula en total, la qual cosa representa al voltant de 20 TB de dades. Tot i treballar 24
hores al dia en I'etapa de post-produccio, van tardar dues setmanes en acabar el video.
El seu desenvolupament va ser tant important que va ser reconegut pel Guinness World
Records, atorgant-li el record al major nombre de cameres en moviment utilitzades en
una mateixa presa.

Anunci de Toshiba (2008)

Moltes pel-licules de les que veiem avui dia tenen alguna o altra escena duta a terme
amb /I’slow motion o bullet time: “Spider-man” (2002), “Yo, robot” (2004), “Wanted (se
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busca)” (2008), “Origen” (2010), “Desafio total” (2012), “Gangster squad (brigada de
élite)” (2013), etc.

En general I'efecte bullet-time ha impressionat al public i ha despertat un cert interés en
els ambits de la fotografia i els audiovisuals, no només a nivell professional sind també
particular.

Annex: carpeta 5.1.11. - Slow motion i bullet time

5.1.12. Fast motion i time-lapse

El fast motion, anomenat també “camera rapida” o undercranking en termes
cinematografics, consisteix en I'accelerament d’una determinada escena durant la post-
produccid. Es justament el contrari al slow motion, i per tant la duracié de cada
fotograma sera més reduida que la normal. Per visionar una escena al doble de rapid a
la qual ha estat enregistrada, cada segon haura de tenir el doble de fotogrames, és a dir,
48. Aixi com en el slow motion és necessaria la interpolacié de nous fotogrames per tal
d’eliminar la sensacid de distorsio
entremig de cadascun, en el fast
motion aixd no passa, ja que al tenir
més fotogrames per segon, augmenta
la nitidesa. Normalment es sol
utilitzar en escenes on es vol generar

un efecte comic, com és el de les
Escena de la pel-licula “Resacdn en Las Vegas” pel-licules de Charles Chaplin, i moltes

(2009) altres.

Una variant del fast motion és I’anomenat time-lapse, especialitzat en mostrar diferents
successos que generalment passen a unes velocitats molt lentes i imperceptibles per a
I'ull huma, com ara I'obertura d’una flor, la posta de sol o el moviment dels nuvols.

Existeixen dos metodes diferents per captar-ne el moviment: la reproduccid accelerada
de la gravacié o bé efectuant varies fotografies amb un interval de temps determinat i
unides en post-produccié a la velocitat desitjada. Si s’efectua amb éexit obtindrem un
efecte visual consistent en que tots aquests processos lents actuin de forma rapida.

La durada de cada fotografia depén
sempre del fenomen que s’estigui
tractant. Per exemple, per a observar el
trafic dels cotxes en una autopista,
continuament s’hauran de prendre
fotografies, ja que estan en constant
moviment, mentre que en una posta de
sol, fent una fotografia per minut n’hi
haura prou.

Time-lapse del transit d’una ciutat
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Els temes més classics de la técnica time-lapse son: el moviment celestial, el cultiu de
plantes i obertures de flors, la fruita podrint-se i I'evolucié d’un projecte en construccié.
No obstant, en la cinematografia, aixi com en la televisié i les presentacions, els temes
van molt més enlla d’aquests.

En el time-lapse, és important que la camera no es mogui de posicid, ja que sind
I’enquadrament aniria canviant continuament i produiria un efecte de mareig.

El primer cop que es va utilitzar aquesta tecnica va ser per al llargmetratge “Carrefour
de I'Opera” (1897) precisament de George Mélies.

A simple vista, el time-lapse i el fast motion no es distingeixen, ja que en tots dos casos
es veuen escenes a camera rapida. Només els podrem distingir si ens fixem en el tipus
d’escena. Si sén successos que normalment tarden molt a efectuar-se, sera un cas clar
de time-lapse, sind sera fast motion.

Annex: carpeta 5.1.12. - Fast motion i time-lapse

5.1.13 Reverse motion

El reverse motion, anomenat també “moviment invers”, és un efecte utilitzat
principalment en la cinematografia que consisteix en la reproduccié invertida d’una
escena, comencant pel final i acabant pel principi.

Tot i que algunes cameres de video permeten la reproduccié invertida instantania,
majoritariament es sol crear I'efecte en I'etapa de post-produccio, en que la posicié de
cada fotograma s’invertira totalment. Per entendre-ho d’una manera més senzilla, si
suposem que el nostre video té una duracié d’1 segon (24 fotogrames), el fotograma
numero 24 es posicionara el primer, el nimero 23 el segon, el 22 el tercer, i aixi
successivament.

Representacio d’un salt a I'aigua amb la técnica del reverse motion

La intencid a la qual es vol arribar amb aquest efecte, és sens dubte la coOmica i irdnica,
ja que no és usual veure, per exemple, com una persona va traient menjar de la boca, i
aquest es transforma en una truita. Altres finalitats del moviment invers es centren amb
el dramatisme o I'espectacularitat, com per exemple la reconstruccié d’un edifici a partir
de les seves runes.

L'Gs d’aquest efecte és present en poques pel-licules, ja que tot i ser un efecte molt
espectacular, desentona amb la resta del film. Al llarg de la historia ha destacat el poeta,

36



ELS EFECTES ESPECIALS | VISUALS EN LA CINEMATOGRAFIA

escriptor i cineasta Jean Cocteau, qui ha utilitzat la técnica del reverse motion amb
freqiéncia, com per exemple al film de dibuixos animats “La bella y la bestia” (1946).

La primera pellicula en la qual es va utilitzar I'efecte reverse motion va ser “La
demolicidon de un muro” (1896) la qual tot i ser muda, va ser vista per molta gent, ja que
la tecnica en va emfatitzar el contingut.

Annex: carpeta 5.1.13. Reverse motion

5.1.14. Efecte bokeh

L'efecte bokeh, és un terme més aviat fotografic, tot i que
s'utilitza també en la cinematografia, i que serveix per
quantificar la qualitat subjectiva de desenfocament que
produeix una lent. Perque es produeixi aquest efecte, és
necessaria la disponibilitat d’un subjecte, situat al davant,
i un fons, situat al darrere. Entre ells hi ha d’haver una
certa distancia per tal que es produeixi I'efecte bokeh amb
més o menys intensitat, depenent de la profunditat de
camp de l'escena. La part de I'’enquadrament que es
desenfoca, es veu normalment amb formes
geometriques, tot i que algunes vegades simplement
s’observa com una nebulosa, bastant borrosa. Aquest
desenfocament juga amb els colors, el difuminat i les =

formes de la fotografia, i té com a finalitat principal evitar la distraccio del que no és
important. Per exemple, si 'escena que tenim al davant ens mostra I'expressié d’una
persona i en el fons hi circulen cotxes, aquests seran desenfocats per tal de que ens
centrem en el primer pla. Un meéetode molt comd en el cinema, és el pas del
desenfocament del fons al del primer pla, o a l'inrevés.

L'efecte bokeh és d’origen japones, i es va popularitzar pels voltants de I'lany 1997.

Es pot veure en diverses pel-licules, ja que és un efecte agradable a la vista i que ajuda a
centrar-se amb el pla corresponent. Alguns exemples sén “Pretty woman” (1990), “De
boda en boda” (2005), “Resacén en Las Vegas” (2009) o “Midnight in Paris” (2011).

Escena de la pel-licula “Resacon en Las Vegas” (2009)
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5.1.15. Zoom

El zoom, també denominat “fals travelling” o “travelling Optic”, consisteix en un
moviment d’apropament o d’allunyament d’una imatge o escena. Cal destacar que no
s’obté mitjancant el desplagament de la camera en si (travelling), siné a partir de la
variacié de la distancia focal de I'objectiu, i respectivament I'espai que entrara dins
I’enquadrament: zoom optic. No obstant també existeix el zoom digital, en que es retalla
part de I'enquadrament de la fotografia, i s’eliminen els marges engrandint la part
central mitjangant un programa d’edicié.

Aquest zoom digital, al ser aplicat a partir de material préviament gravat, la qualitat
d’imatge es redueix perqué es treballa amb una quantitat de pixels més petita. Tot i aixi
també presenta els seus avantatges, perque en les gravacions no professionals, en que
s’utilitzen cameres estandards, permet graduar el zoom digitalment, a una velocitat
constant, ja que per a fer-ho manualment amb |'objectiu de la camera, és necessita
moltissima precisid. En canvi, les cameres professionals amb les que es filmen les
pel-licules, consten d’objectius en que es pot escollir la velocitat d’apropament i
d’allunyament sense cap marge d’error, ja que els zooms s’efectuen electronicament.

AT ¥

Imatge original 10x Zoom optic ~ 10x Zoom digital

Tant I'un com I'altre eviten haver d’estar canviant constantment d’objectius i estalviant
un temps que en certs casos arriba a ser decisiu.

A partir de I'eina del zoom es pot jugar només amb dues opcions: I'apropament (zoom
in)il'allunyament (zoom out). A part d’utilitzar-se a la gravacié normal, ambdds sén molt
utilitzats amb una finalitat dramatica o d’espectacularitat en algunes escenes de
pel-licules famoses, com ara el zoom in de “Sin Limites” (2011) o el zoom out de “La
guerra de los mundos” (2005). Aquest segon exemple, en que I'allunyament accelerat
acaba mostrant una gota d’aigua, ha estat molt utilitzat al llarg de la historia de la
cinematografia per a mostrar les enormes dimensions de I'Univers. | en el cas del primer
zoom, és comparable al que podem efectuar dins la famosa aplicacié Google Earth.
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Es molt important doncs, no confondre el tema del travelling amb el del zoom, ja que
son dues técniques molt diferents. No obstant, ambdues s’utilitzen alhora per a produir
I’efecte dolly zoom, que s’explica en el seglient apartat.

Annex: carpeta 5.1.15. - Zoom

5.1.16. Dolly zoom

El dolly zoom, també anomenat “travelling compensat” o trombone shot, va ser inventat
pel camera Irmin Roberts. Consisteix en un efecte cinematografic realitzat amb la
camera, que afecta a la percepcidé visual normal, proporcionant una sensacié
d’apropament o d’allunyament.

Consisteix en combinar el zoom de la camera cap endavant mentre la camera es
desplaca cap endarrere, aconseguint una sensacié d’allunyament i conseqiientment
més profunditat. Cal efectuar el mateix procediment pero a la inversa, per crear una
sensacié d’apropament i per tant, de menys profunditat.

Al compensar-se el zoom amb el desplagament, I'objecte principal que tenim davant
manté la mateixa mida i enfocament dins lI'enquadrament, i el fons canvia
progressivament de mida ja que el zoom en modifica la profunditat de camp.

Aquesta perspectiva es veu distorsionada al llarg de la técnica i per tant, el fons sembla
canviar de mida en relacid al subjecte. Aixi doncs, I’espectador veu que de sobte el fons
creix en grandaria i detall i aclapara el primer pla o bé justament el contrari, depenent
de quin dels dos procediments anteriors s’ utilitzi.

Tota aquesta sensacid és la que percep el nostre cervell, i a mesura que el sistema visual
huma utilitza la mida de les dues senyals (objecte i fons) i la compara amb la perspectiva
per tal de jutjar les mides relatives, en observar que hi ha un canvi sense perspectiva, es
genera una inquietud a I'espectador, lligat a un fort impacte emocional.

Almenys aixo és el que pretenia Alfred Hitchcock amb les seves pel-licules “Recuerda”
(1945) i “Vértigo” (1958), on s’hi poden veure diverses escenes amb la técnica del dolly
zoom. En les escenes de la pel-licula “Vértigo” (1958) el protagonista es mareja i té una
sensacio de vertigen en pujar per les escales d’un campanar i veure |'altura a la qual es
troba. A partir d’aleshores |'efecte dolly zoom, també se I'anomena “efecte vertigen”.

Escena de la pel-licula “Vértigo” (1958)
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Aquest efecte no pretén demostrar res, simplement s’utilitza amb el proposit de crear
una sensacié d’irrealitat o el suggeriment de que |'espectador es troba dins la
consciencia del protagonista.

Va ser Hitchcock doncs, qui va popularitzar I'efecte, i a partir d’aleshores molts altres
directors I’'han utilitzat per a les seves pel-licules. Un altre exemple forga conegut, és el
de la pellicula “Tiburén”(1975) de Steven Spielberg, que representa una sensacid de
climax en presenciar I'atac d’un taurd en directe.

Han estat moltes les pel-licules que han utilitzat aquesta técnica per emfatitzar
determinades escenes, com ara “E.T., el extraterrestre” (1982), “Indiana Jones y la
ultima cruzada” (1989), “Uno de los nuestros” (1990) o “Rapida y mortal” (1995).

Escena de la pel-licula “Tiburén” (1975)

Annex: carpeta 5.1.16 - Dolly zoom
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5.2. EFECTES MECANICS, FiSICS O PRACTICS
5.2.1. Animatronica

L'animatronica és la técnica que simula I'aspecte i el
comportament dels éssers vius utilitzant titelles o altres
ninots mecanics, anomenats animatronics, mitjangant
mecanismes robotics i/o electronics. S'utilitza en els
medis audiovisuals per a dotar de vida a éssers inanimats.
Dins de l'animatronica també s’hi inclouen animals,
plantes i criatures mitiques. La creacié d’un robot
dissenyat per a la imitacié humana rep el nom d’androide.

Principalment trobem la técnica de I'animatronica dins el
moén de la cinematografia i els efectes especials, no
obstant també s’utilitza amb freqiéncia en els parcs
tematics i altres branques dins de la industria de
I’entreteniment.

Animatronic de la
franquicia “Terminator”

Es sol utilitzar en cinema i televisidé per representar
personatges que no existeixen en el mén real, situacions de perill o bé quan la utilitzacié
d’actors o animals no es rendible o les accions no es podrien dur a terme.

Tot i que l'animatronica es va comencgar a utilitzar al Japd fa bastants segles,
concretament en I'época de la Cort Japonesa, on ja existien nines que es movien tirant
d’una cordeta incorporada en el seu interior, es pren com a referéncia la decada dels
anys 60. Walt Disney va desenvolupar
una atraccio-museu de cera sobre
pirates historics, anomenada “Piratas
del Caribe”, perdo més endavant es va
transformar en un passeig amb barca a
través d’un edifici amb paisatges,
decoracions i robots. Aquest canvi, dut
a terme per Walt Disney, va ser
possible ja que a I'any 1964, a la Fira
mundial de Nova York, va adquirir
diverses tecnologies per als seus parcs
tematics. Alla es van trobar els primers
exemples d’animatronics, entre els quals n’hi havia un del president Lyndon Baines
Johnson, que va pronunciar el discurs de Gettysburg. Finalment el 18 de mar¢ del 1967,
I'atraccié va ser inaugurada per a tot el public, convertint-se en el projecte amb el
nombre més gran de robots d’aleshores. Alguns d’aquests animatronics, anomenats
audio-animatronics, tan aviat es movien com feien soroll. Aquesta atraccid va ser la
ultima en la qual Walter Elias Disney, fundador de Walt Disney Productions, va estar-hi
treballant abans de morir.

Animatronics conequts de diverses pel-licules
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El principal avantatge que presenta envers la creacié d’imatges generades per ordinador
o la técnica de I'stop motion, és que la criatura simulada té una preséncia fisica en
moviment completament real. Molts dels personatges que veiem actualment a les
pel-licules necessiten tenir una dimensio tridimensional; ser reals, i és per aixo que han
de ser creats per professionals de I’enginyeria.
Si I'animatronic es troba perfectament
dissenyat i amb tots els detalls, no caldra
retocar-lo en post-produccié, la qual cosa
representara menys feina a I’"hora d’editar el
film.

Una tecnica molt curiosa, englobada dins del
mon de I'animatronica és I'anomenada
Exemple de suitmation suitmation. Es una técnica originaria de Japd,
desenvolupada inicialment per Eiji Tsuburaya a
mitjans del segle XX. Consisteix en un actor disfressat amb un vestit que el deshumanitza
per complet, ja que aquest realitza els moviments mitjancant un control a distancia. Es
a dir, I'actor que es troba dins del vestit anima el personatge, perd no tot el moviment
el realitza I'actor, sind que part del moviment és realitzat pel vestit de forma
independent. Les pellicules on s’ha utilitzat aquesta tecnica corresponen
majoritariament a les décades del 50 al 80, quan encara no es disposava de la tecnologia
ecessaria per crear un animatronic complet sense haver de ser controlat per un actor en
el seu interior. En els Ultims anys el seu Us ha estat molt escas, i en els pocs casos que
s’ha fet servir, ha estat combinat amb imatges generades per ordinador.

La primera pel-licula on, exceptuant una actriu,
tots els personatges sén fruits de
I'animatronica és “Dentro del laberinto”
(1986). El rodatge d’aquesta pel-licula va ser
molt complex, ja que cada animatronic exigia
entre 10i 12 persones manipulant-lo.

Animatronic de “Dentro del laberinto”
(1986)

Al llarg dels anys la tecnologia que utilitza
I"'animatronica ha anat evolucionant i es troba
en aquests moments molt desenvolupada i amb una sofisticacié molt avancada, tant
gue algunes vegades és practicament impossible distingir un animatronic d’un ésser viu
real. Avui dia 'animatronica utilitza dispositius controlats per ordinador, aixi com
controls per radio o manuals.

Tots aquests moviments que contemplem sén duts a terme mitjangcant motors eléctrics,
cilindres pneumatics (aire comprimit) o hidraulics (oli a pressid) i mecanismes controlats
per cable.

Per imitar els moviments dels musculs es recorre generalment a I'Us d’actuadors de
moviment que els generen de forma realista. En funcid dels parametres del personatge
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a crear, els moviments concrets necessaris i les limitacions del projecte s’utilitzen uns
elements o uns altres.

El procés de creacié és complicat, pero segueix unes pautes molt clares:

- Part mecanica: en aquesta etapa es creen els mecanismes que constitueixen el sistema
mecanic, des d’engranatges basics fins a la hidraulica sofisticada.

- Part electronica: aqui es dissenyen els
sistemes de  control electronics
necessaris per al correcte funcionament
de I'animatronic.

- _Part estructural: en aquesta etapa
s’elabora I'estructura basica on tots els
components electronics i mecanics hi
estaran units, a més a més servira com a
base per a afegir la pell. Tot aixo
s’aconsegueix a partir de la construccid
d’un marc d’acer i plastic.

Construccio d’un animatronic

- Part superficial: la superficie amb la qual es recobreix I'animatronic és normalment
d’espuma de cautxu, ja que és molt facil de treballar a causa de la seva lleugeresa. A més
a més permet aplicar la pintura i teixits sense cap dificultat.

Generalment, la figura esta coberta amb pells flexibles fetes de materials plastics durs i
tous. Més endavant, s’hi poden anar incorporant detalls com el color, pél, plomesi altres
components que proporcionaran una visid més realista. La roba amb la que moltes
vegades es recobreixen alguns animatronics també sol tenir una part animatronica,
consistent en teixits que contenen dispositius electronics (robotics) sensibles a la llum i
el so, i que conseqientment es transformen d’acord amb el moviment. Estan
construides amb estructures rigides i teles elastiques. La roba animatronica és molt
comuna des de fa un cert temps dins el mén de la moda, ja que desperta un cert interes
i proporciona possibles millores en les peces de vestir, que tan sols prement un boté es
despleguin, s’estirin, es guardin, es texturin i canviin de color.

Moltes vegades es crea només |'aspecte fisic dels animatronics per tal d’escanejar-los i
utilitzar-los com a models 3D per modificar-los amb els programes corresponents.

Les ultimes produccions cinematografiques sobre ciéncia ficcid o realitat virtual tenen
un alt component informatic. No obstant, tot i la introduccié de les noves tecnologies i
els avancos tecnologics a la gran pantalla, I'elaboracié manual de robots continua essent
una practica habitual en els rodatges de cinema.

Existeixen diverses empreses dedicades a I'animatronica. Aquestes son algunes de les
més destacades a nivell mundial: “Garner Holt Productions”, “UCFab International, LLC”,
“Sally Corporation” i “Lifeformations”.

43



ELS EFECTES ESPECIALS | VISUALS EN LA CINEMATOGRAFIA

Sén moltes les pel-licules en les quals
s’ha fet servir la técnica de
I'animatronica. Se li déna especial
importancia a “Jurassic Park” (1993)
dirigida per Steven Spielberg, ja que es
van elaborar diversos animatronics de
dinosaures bastant grans per al film.
Aquests van ser enregistrats amb la
camera i vistos a la gran pantalla en
viu, exceptuant algun retoc digital per
part d’'ILM. No va ser senzill, ja que
depenent del tipus de dinosaure que es representava es feien servir uns mecanismes
especifics i sistemes complexos en funcié de si era volador, aquatic o terrestre, segons
la forma de desplacgar-se, el seu comportament, la seva alimentacid, etc. Aquesta
pel-licula va impactar molt al public, ja que mai abans no s’havien vist dinosaures tan
realistes interactuant amb els personatges. Altre exemples sén “E.T., el extraterrestre”
(1982), “Terminator” (1984), “Aliens” (1986), “Predator” (1987), “Eduardo
manostijeras” (1990), o les sagues “Men in Black” o “Star Wars”.

Animatronic de “Jurassic Park” (1993)

Animatronic d’” “E.T., el Animatronics de la saga Animatronics de la saga
extraterrestre” (1982) “Star Wars” “Men in Black”

Moltes d’aquestes pel-licules han agradat per I'efecte aconseguit amb els animatronics,
tecnica que s’ha continuat aplicant en les seves continuacions.

La gran majoria d’animatronics d’aquestes pel-licules van estar dissenyats i supervisats
per Stanley Winston, qui va morir I'any 2008. Va ser un artista america, creador i
supervisor d’efectes especials. Era especialista en animatronica i maquillatge, i va ser
precisament la rad per la qual va ser reconegut pel seu treball a I’'hora de crear monstres
gue han fet gran el cinema de Hollywood durant les décades dels 80 i 90. Amb motiu del
seu enorme treball va obtenir un total de quatre Premis Oscar atorgats per I’Académia
de les Arts i les Ciéncies Cinematografiques de Hollywood.

Annex: carpeta 5.2.1. - Animatronica
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5.2.2. Motion control photography

Es una técnica utilitzada principalment dins els efectes

especials que permet el control amb gran precisié dels

moviments que efectua la camera durant una escena.

A partir de totes les dades recollides, es pot reproduir

un moviment de camera exactament igual tantes

vegades com es vulgui. A més a més aquest conjunt de

dades pot ser traspassat a programes informatics per |
als moviments de les cameres virtuals, necessaris per :
a la sincronitzacioé de les escenes enregistrades en viu
amb els grafics generats per ordinador, aixi com la e !
manipulacié digital de fotografies o per a I'addicié :
d’elements digitals. gl

L’aparell principal del motion control photography es
basa en un brag robotic que genera uns moviments,
controlats amb un comandament a distancia, en els
tres eixos (XYZ) i efectua els zooms que es dictin. Totes
aquestes dades son enregistrades a la memoria d’'un
ordinador, connectat a I'aparell, i reproduides amb exactitud infinitat de vegades.

Camera de filmacid acoblada a
un brag robotic extensible

Es una técnica molt important i fins i tot, algunes vegades essencial per a la realitzacié
d’efectes com el chroma key o els efectes relacionats amb les miniatures i/o maquetes.
Aixi doncs permet incorporar el fons necessari darrere I'actor, amb el moviment
corresponent. En general es fa servir també per a la composicié de video, com ara les
mascares, necessaries per les escenes on un mateix actor apareix multiplicat dins la
mateixa escena.

Els dos principals sistemes de control de moviment fotografic sén “Lynx Robdtica” i
“Control Kuper”. Aquestes companyies han influit en la gran majoria de pel-licules dels
ultims temps, ja que totes les pel-licules necessiten d’aquests mecanismes per a fer
alguns efectes especials minimament espectaculars.

Els primers intents de motion control photography es van produir quan John Whitney
(animador, compositor, inventor i pioner de varies técniques de moviment) va utilitzar
equips analogics antics connectats a uns mecanismes per tal de controlar el moviment
de les llums enceses. La pel-licula “2001: una odissea del espacio” (1968), va ser la
pionera del control de moviment de la camera, ja que es van utilitzar grans equips
mecanics i hi van estar involucrades moltes persones. La primera aplicacié a gran escala
del control de moviment fotografic va ser per a “Star Wars. Episodio IV: una nueva
esperanza” (1977), on una camera digital anomenada Dykstraflex realitzava moviments
complexos i era capac¢ de repetir-los al voltant de les naus especials en miniatura,
permetent unes seqliéncies compostes per un escenari amb els actors i un altre amb les
miniatures.
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El motion control photography s’ha convertit
doncs en una gran tecnica capag¢ d’estalviar
costos a I’hora d’obtenir efectes especials fiables
i realistes. El seu Us és gairebé visible en
qualsevol produccié d’avui dia a causa de
I"augment de I'energia i el fet que les imatges
generades per ordinador siguin tan assequibles
al segle XXI. A més a més ha tingut una molt bona
influéncia en el 3D, el qual gracies a aquests
bracos robotics ha millorat notablement. Tot i Camera de filmacié acoblada a un
aixi, la tecnologia és cara. brag robotic sobre rails.

Algunes vegades aquestes estan acoblades a
turismes o automobils preparats per a la filmacié, com és el cas de la seglient fotografia.

5.2.3. Wire fu i gun fu

El wire fu és un tipus d’efecte especial utilitzat especialment en el cinema d’accid.
L’etimologia de la paraula esta formada per wire work (feina del filferro) i kung fu (arts
marcials xineses). Gracies a aquest conjunt de cables i politges acoblats a I'actor, li
permet realitzar trucs creant una il-lusié de la capacitat sobre-humana. Principalment
les persones que realitzen aquests trucs sén els dobles dels actors, més experimentats i
amb unes habilitats fisiques més desenvolupades.

En un principi, practicament s’utilitzava
el wire fu en les pel-licules de Kung-Fu o
del subgenere wuxia, ja que sén les més
apropiades per a dur a terme aquests
tipus de moviments; tot i aixi avui dia el
seu Us s’ha estés en tot tipus de
pel-licules, ja sigui per efectuar piruetes
Escena de “Matrix” (1999) on es barreja el complicades o romandre a una certa
wire fu, el chroma key i el bullet time altura del terra, entre altres.

El posicionament dels cables i les politges és dut a terme gracies a un arnés amagat sota
el vestit de I'actor que els connecta directament. Gracies a aquest sistema els actors
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poden efectuar gran moviments i acrobacies sense cap mena de dificultat, ja que els
cables soén estirats per altres persones o maquinaria especialitzada.

Aquests cables que es visualitzen a I’hora d’enregistrar I'escena son eliminats més tard
en post-produccidé. Aquest procés s’anomena concretament wire removal i existeixen
dues possibles maneres d’efectuar-lo. Una d’elles consisteix en passar I'escena
fotograma a fotograma retallant I’actor sense el cable. Aquesta técnica ja anomenada
anteriorment s’Tanomena rotoscopia.

L'altre metode, utilitzat per facilitar aquest procés d’eliminacid, especialment en
escenes amb trucs complexos i on es necessiten diversos angles de filmacid, es sol rodar
I’escena davant d’un fons verd. Aixi doncs, gracies a I’eliminacié d’aquest color amb la
tecnica del chroma key és més facil delimitar els cables a cada fotograma. Algunes
vegades, fins i tot es procedeix a filmar I'escena davant del fons verd i amb cables i
politges també del mateix color. Conseqlientment, aplicant el chroma key, s’eliminara
tant el fons com els cables, quedant aixi el contorn de I'actor ben delimitat. Aquesta
ultima variant no sempre s’utilitza ja que a causa del continu moviment dels cables la
llum no hi incideix de la mateixa forma i per tant crea ombres.

Gairebé en totes les pel-licules d’accié conegudes hi entra en joc el wire fu, ara més que
mai. Algunes d’aquestes on hi apareixen nombrosos escenes de lluita voladora o
acrobacies aeries son: “Matrix” (1999), “Los angeles de Charlie” (2000) i “Kill bill:
volumen 1” (2003). Tot i aixi, també trobem molts altres films amb caracters de lluita no
tant complexos, i on per tant s’utilitza el wire fu per a altres finalitats: “Superman
returns” (2006), “Misidn impossible 4: protocolo fantasma” (2011), “Ghost rider 2:
espiritu de venganza” (2011), “Los Vengadores” (2012), etc.

“Kill bill: volumen 1” (2003)

“Super-man Returns” (2006)
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“Misién imposible: protocolo
fantasma” (2011)

“Los vengadores” (2012)

El gun fu és un altre tipus d’efecte especial que s’utilitza en el mén de la cinematografia.
La paraula esta formada per gun (pistola) i fu (kung fu), per tant doncs és una barreja
dels dos. Vindria a ser una mena de batalla d’arts marcials perdo amb armes de foc en
comptes de les tradicionals. Tant es denomina gun fu a I'estil, com a I’Us d’armes de foc,
gue obviament no sén reals ni estan dissenyades per a ser utilitzades.

Es molt comu veure aquests tipus d’escenes en les pel-licules d’accié actuals. Aquestes
lluites amb armes de foc, algunes vegades combinades amb lluites cos a cos van des de
I’Gs d’una arma a cada ma, dispars des de |'esquena, a llarga distancia, etc. La técnica no
només es limita a les pistoles, hi entren en joc metralladores, escopetes, llangacoets i
molt altre armament.

Un clarissim exemple és el de “Matrix” (1999) que tant utilitza la técnica del gun fu com
la del wire fu.

Es bastant usual veure aquests tirotejos en pel-licules de génere western, on tenen lloc
bastants tirotejos. Un exemple molt clar es pot veure a la pellicula “Django
desencadenado” estrenada el passat any 2012 i escrita i dirigida per Quentin Tarantino,
on una de les escenes finals es mostra un sanguinari tiroteig. Un altre tipus de pel-licules
on és molt tipic el gun fu és en les de zombis i altres criatures fantastiques. La saga
“Resident Evil”, basada en el videojoc és un clar exemple de I'enorme Us d’armes de foc
i artefactes d’aquest estil.

Més o menys a partir d’aquests anys, I'Us d’armes en els films s’ha incrementat molt,
fins a arribar al punt en que algunes pel-licules hagin estat criticades per molts mitjans
a causa de la seva extremada violéncia.

Altres pel-licules d’aquest estil sén “Terminator” (saga), “Wanted” (2008), “Red” (2009),
“Los mercenarios” (2010), etc.

El wire fu i el gun fu els acompanyen doncs, un conjunt d’arts marcials i moviments
previament molt ben assajats. Tot el conjunt de moviments entre actors en una mateixa
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escena forma una coreografia, normalment dirigida per un coreograf especialitzat en
aquestes arts.

“Terminator 3: la rebelion de
las mdquinas” (2003)

“Shoot ‘em up” (2007)

“Los mercenarios 2“ (2012)

Annex: carpeta 5.2.3. - Wire fu i qun fu

5.2.4. Explosions i enderrocaments, pirotécnia, ferides de bala i creacié de fenomens
meteorologics

Més coneguts com a efectes practics, son tots aquells efectes que es poden produir en
directe dins un set de filmacié o a I'exterior. Tot i que aquests es poden generar
digitalment, no tenen punt de comparacid, ja que sempre que es pugui s’optara per a la
seva creacid real. Per a un correcte desenvolupament i enregistrament d’aquests
efectes, és vital la coordinacio simultania de tots els elements de |’escena.

El nombre d’efectes practics és extremadament gran, i moltes vegades se’n produeixen
més d’'un de manera simultania. Tot i aixi, a continuacid, s’explicara el funcionament de
guatre efectes practics comuns vist forga sovint en les pel-licules:
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- _Explosions i_enderrocaments: la
creacio d’efectes explosius és de les
més perilloses, i és per aixo que cal
una bona coordinacid i adoptar
mesures de seguretat per evitar
qualsevol incident. Cal que siguin
especialistes els que crein aquests
efectes, ja que la manipulacié de
petroli, pdélvora, propa i altres

materials altament inflamables és
molt perillosa. Cal organitzar-les Escena del film “Transformers 2: la venganza de
los caidos” (2009)

molt bé i que estiguin calculades a
la perfeccid, ja que gran part d’elles només es poden fer una vegada degut a I’enorme
infraestructura que suposen, no només les explosions, siné el decorat i I'escena. La
majoria d’aquestes explosions sén activades a distancia amb la qual cosa el perill es
redueix molt. El mateix passa amb les escenes amb preséncia de foc, ja que I'expert
limita una zona de seguretat perqué ningu prengui mal. Gran part d’aquestes escenes,
especialment les més perilloses, sén dutes a terme pels dobles dels actors, ja que estan
més entrenats per aquest tipus de situacions. En els enderrocaments interiors, s’utilitzen
materials lleugers, perqué caiguin damunt dels actors sense causar-los cap mal.

- La pirotécnia: és vital en escenes de tirotejos, ja que |'efecte visual produit és
espectacular. Si per exemple I'actor ha de recdérrer un passadis i a banda i banda
disparen a través de la paret, doncs el procediment és el seglient: es fan uns petits forats
a la pareti s’hi introdueixen petits explosius preparats per a la situacié i que posseeixen
un detonador electronic, amb la qual cosa es poden activar a distancia quan es desitgi.
Sén un tipus d’escenes que poden ser enregistrades més d’'una vegada, ja que els
preparatius sén facils i gens complicats.

- Ferides de bala: sén petits dispositius explosius que fan que unes petites bosses plenes
de sang o liquid similar explotin i crein la sensacié d’impacte de bala. Aquests explosius
sén de molt baix impacte pergue no produeixin cap mena de dolor a I'explotar.

- Creacié de fenomens meteorologics:
com ara la pluja per exemple,
recreada amb una simple manega,
situada a uns quants metres d’alcada
gracies a una grua, que llenca aigua
cap a l'aire, per tal que caiguin amb el
propi pes de la gravetat, com a la
realitat. Per recrear la neu falsa
s’utilitzen els mateixos recreadors de

neu artificial que a les pistes d’esqui,
sempre i quan la temperatura Escena del film “Jurassic Park” (1993) on es pot

apreciar “I'efecte pluja”, obviament artificial

ambient sigui inferior als zero graus, o
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bé una neu artificial completament semblant a la real, elaborada per exemple amb
ratlladures de sabd de rentar. Si cal simular la caiguda de neu s’utilitza un ventilador
potent i es deixa caure la neu artificial al davant. Per a la recreacié de molt vent aquests
mateixos ventiladors sén ajuntats formant una gran corrent d’aire totalment realista.
Per a la creacid de boira, normalment es fa servir oli mineral vaporitzat mitjangant unes
maquines especials. Un altre efecte aconseguit amb maquines similars a les de la boira
és el del fum, ja sigui per explosions, enderrocaments, incendis o altres.

Alguns altres efectes sén la creacid de vidres i ampolles de sucre per tal que es trenquin
facilment sense cap tipus de problema i sense causar danys als actors. Un altre molt vist
en pel-licules recents és I'Us d’aire comprimit o grues, que llancen disparats, automobils
i altres objectes. En aquests casos, la gran majoria de vegades s’utilitzen automobils
reals, amb la qual cosa cal tenir molta precisié i coordinacié a I'escena, ja que no es
podra tornar a repetir.

Algunes pel-licules conegudes on s’ha vist aquest efecte sén “2012” (2009) o “Fast and
Furious 6” (2013), entre moltes altres.

Annex: carpeta 5.2.4. - Explosions i enderrocaments, pirotécnia, ferides de bala i
creacio de fenomens meteorologics
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5.3. EFECTES DIGITALS
5.3.1. Imatges generades per ordinador

Les imatges generades per ordinador, en anglés computer generated imagery (CGl),
consisteixen en I'aplicacié de grafics d’ordinador per crear imatges digitals per als
mitjans de comunicacié impresos, videojocs, pel-licules, programes de televisié, anuncis
publicitaris i simuladors. Aquestes imatges tant engloben escenaris, com persones,
éssers o objectes.

En els videojocs s’utilitza un tipus de grafics una mica diferents, anomenats grafics
generats per ordinador en temps real. Aixo significa que es crea un mon virtual amb un
conjunt de grafics estatics, perd amb la peculiaritat que aquest sistema digital ha de ser
capac de respondre de diverses maneres en funcid de la interaccié del jugador.

Aguests escenaris, persones, éssers o objectes sén sempre creats en tres dimensions, i
posteriorment incorporats a les pel-licules.

A l'esquerre, el model digital creat amb el programa ZBrush. A la dreta, el mateix
model incorporat a I'actor gracies a la captura de moviment

Aquesta creacié d’'imatges per ordinador ofereix una amplia gamma de possibilitats com
la creacié d’imatges i paisatges estatics (utilitzats més endavant com a digital matte
paintings), escenes arquitectoniques, models anatomics, generacid d’imatges de roba i
pell, simulacid interactiva i visualitzacid, animacio i els mons virtuals, com per exemple
els d’”Avatar”, “Matrix” o “Tron”.

L’animacio per ordinador ha estat possible gracies a la creacid d’'imatges en moviment
mitjancant I'Gs d’ordinadors i altres aparells informatics, és a dir, imatges dinamiques
gue combinen els grafics vectorials amb el moviment programat.

Per a la creacio dels grafics 3D i I'animacidé basica posterior, el procés a seguir es pot
dividir en sis etapes:

52



ELS EFECTES ESPECIALS | VISUALS EN LA CINEMATOGRAFIA

- Modelat: en aquesta etapa es donen forma a tots els objectes que més tard seran
incorporats a I’escena. Existeixen diferents tipus de
modelats: a partir de corbes generades per punts
de control especifics, a partir de figures poligonals i
a partir de la unié de diferents superficies. Existeix
un quart metode conegut com a image based
modeling (modelatge a partir d’imatges) consistent
en la transformacié d’una fotografia a 3D a partir
de diferents tecniques, entre les quals destaca la
fotogrametria, que determina les propietats
geometriques de la fotografia. Es comenca per la
forma general i poc a poc es van incorporant els
detalls fins a formar la figura completa. En el modelat es treballa sempre amb
subdivisions (tantes com es vulguin) en el model, permetent-nos adaptar la forma
desitjada en llocs concrets. Tot aquest procés, en quée es podran veure totes les arestes
i subdivisions de I'objecte, proporciona com a resultat final 'anomenat wireframe,
creant una mena d’enreixat a la superficie de I'objecte, anomenat malla.

Ejempls de modelads

Procés de modelat d’una cara a
partir d’un cub

- ll-luminacié: és de vital importancia en la creacié de grafics 3D, ja que dota I'escena de
realisme. Consisteix amb la creacié de fonts de
llum de diferents tipus: direccionals, directes o
indirectes, tonalitats de colors, etc. Cal
entendre el funcionament de cada tipus de
llum i el comportament de cada objecte amb la
incidéncia d’aquesta. En aquesta etapa tant es
tracta d’il-luminar l'objecte en si com
d’il-luminar I'escena general (il-luminacio

Il-luminacid aplicada sobre objectes
global). creats digitalment

- Ombrejat (shading): aquest procés representa una simulacié
del comportament de la figura quan és il-luminada per una font
de llum virtual. A través d’aquestes ombres els materials
proporcionen els components de color, la opacitat, I'auto
il-luminacio i altres parametres. Dins aquesta etapa s’inclouen
també els retocs de transparencies i els reflexes entre altres.

Ombrejat aplicat sobre un
model digital 3D

- Texturitzat (texturing): aquesta fase és tan important com la del modelat, especialment
si es busca el realisme. Tan permet I'addicié de color com la simulacié de determinats
materials en el model, fins i tot reforcar algunes formes mal acabades. Les textures es
poden incorporar de tres maneres diferents: a partir de les textures estandard que
ofereix el programa, a partir de textures propies creades en softwares especialitzats o
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bé a partir d'una fotografia. Un cop s’ha
incorporat la textura, es procedeix a col-locar-la
sobre la malla del model (mapejat) adaptant-la
als contorns de la figura i als espais desitjats.
Moltes vegades es divideix el model en parts
pintades amb colors solids (imatge de la dreta),
que ajuden a definir on va situada cada textura.
La utilitzacié de més d’una textura a la vegada
s’anomena multitexturitzat. Una tecnica molt
utilitzada en I'aplicacid de textures en objectes,
és lI'anomenada unwrap, en qué les figures
geometriques que formen I'objecte sén extretes
del model i esteses en un pla. Tot seguit es
procedeix a aplicar la textura desitjada i després
s’uneixen altre vegada en el model. Aixi s’aconsegueix que la textura aplicada al model
també gaudeixi de les tres dimensions i estigui adaptada al contorn i relleu de la figura.

1: tanc pintat de diversos colors per
diferenciar-ne les zones.

2: El mateix tanc un cop finalitzat el
procés de texturitzacio

- Rigqging i skinning: per a la creacié de models 3D animats,
ambdds processos son de vital importancia. En el rigging, els
objectes vistos com a blocs immobils sén dotats d’una
estructura oOssia interior per posteriorment poder efectuar
gualsevol moviment i flexié sense alterar erroniament el
model. Per tant doncs és essencial per crear la posterior
animacié d’aquests objectes amb naturalitat. Aquest procés
se li afegeix un altre consistent en una mena d’estructura
muscular (skinning). Aixi doncs, quan per exemple una

Procés d’aplicacio de

persona s’ajupi, el model reaccionara adequadament estirant Vestructura dssia
els musculs de I'esquena i contraent els de 'abdomen. Es un (rigging) a un model
procés que requereix de precisid i de ma experta en el tema. digital 3D

- Animacid: en aquesta etapa es crearan els moviments de tots els objectes de I'escenari
en quant als tres eixos i la rotacié. Aquesta animacid s’haura d’efectuar al llarg de tots
els fotogrames de I'escena. A més a més se li poden aplicar diversos deformadors o
efectes de dinamica (per a la simulacio de fluids, particules, col-lisions, etc.)

- Render: un cop acabada la figura 3D i la seva corresponent animacio, es procedeix a
unir les dues coses. Es un procés de calcul molt llarg, desenvolupat pel programari.

La primera pel-licula de la historia en la que van apareixer imatges generades per
ordinador va ser “Almas de metal” (1973), i uns anys més tard “Futureworld” (1976). Tot
i aixi, no van tenir gran importancia, ja que al cap d’uns anys es van crear altres pel-licules
amb una gran quantitat d’imatges generades per ordinador fins a formar mons virtuals.
Una de les més conegudes va ser “Tron” (1982), de la qual se’n va fer un remake al 2010.

Aquesta tecnologia esta evolucionant d’'una forma fascinant i cada vegada es pot crear
més rapid, amb més qualitat i de forma més economica.
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Els ultims avencos de la tecnologia en imatges generades per ordinador s’exposen cada
any en el SIGGRAPH, una cita anual (fundada I'any 1974) sobre grafics elaborats per
computadora i técniques interactives.

Annex: carpeta 5.3.1. - Imatges generades per ordinador

5.3.2. Composicio digital

La composicidé digital és el procés de muntatge de forma digital a partir de diverses
imatges per tal de crear-ne una de final. Obviament es treballa sempre i continuament
amb material i aparells digitals. Igual que moltes altres técniques vistes anteriorment,
no només s’utilitza en cinematografia, sind també en videojocs i anuncis publicitaris.

|
DemoREEL

Composicio digital on son incorporades flames sobre I'actor Jason
Statham per a la pel-licula “Crank 2: alto voltaje” (2009)

Al llarg de la historia s’han utilitzat diversos programes per a realitzar aquestes
composicions. El més significatiu va ser el Cineon, que operava amb gran precisioé imitant
amb gran precisio la resposta de la llum natural sobre el subjecte. Com a conseqiiéncia,
es podia ajustar la brillantor, contrast, gestid de color i altres aspectes importants de
cadascun dels objectes que formaven la composicid. Aixi doncs, tot es veia perfectament
integrat i amb les seves profunditats corresponents. Va ser inventat per la companyia
multinacional d’imatge i fotografia Kodak I'any 1993. Aquest programa, al cap de quatre
anys, es va abandonar, a causa de les limitacions de velocitat de processament de dades
i memoria. Tot i aixi, en aquells temps va ser molt important ja que fins aleshores no es
comptava amb cap tipus de programari d’aquest estil; tant, que des d’aleshores els
fitxers .CIN (Cineon) es van utilitzar en altres aplicacions. Aquests fitxers, centrats en
imatges digitals es segueixen utilitzant avui dia en certs casos, ja que presenten algunes
millores envers a altres formats com el .JPEG o el .TIFF.

Amb el temps les limitacions que presentaven els programes anteriors s’han anat
millorant i afegint-t’hi noves prestacions per facilitar-ne I’is. Actualment els programes
son tan complexes que practicament només els experts sén capacos de fer-los servir. A
més a més |'evolucié de les computadores i els aparells electronics han incrementat el
bon funcionament d’aquests programes.

La composicio digital doncs, no només consisteix en la creacié de noves imatges sind
també en la correccio de color, el retoc i I'ampliacié d’imatges.
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Tractant-se d’imatges relativament simples, que només precisen de I'addicié d’altres i
algun retoc més, s’utilitzen programes basics com el Photoshop.

En principi la composicid digital engloba només les imatges, pero tot i aixi s’utilitza en
termes de video, ja que no és res més que la projeccié d’'imatges correlatives projectades
a gran velocitat. No obstant, parlarem sempre de creacid d’imatges digitals.

Composicid digital d’una escena de la pel-licula “Battleship” (2012)

Endinsant-se en la composicié digital i tractant amb imatges complexes i dificultoses
podem partir de dos possibles maneres completament diferents de crear-les: en nodes
o en capes. Ambdues técniques son molt dificils de comprendre, ja que treballen amb
algoritmes, diagrames, progressions i molts altres parametres aliens per a la gent no-
experta. Tot i aixi, vegem-ne el funcionament basic de cadascuna:

- La composicié basada en nodes: la visualitzacié grafica d’aquesta composicio és similar
a un arbre, ja que a partir d’'un arxiu o més es van desenvolupant i afegint els altres. Per
tant, els arxius estan vinculats entre ells i també amb altres efectes. Existeix una font
d’entrada, on s’hi introdueixen tots els elements que entren en joc, i una font de sortida:
la composicid final. Aquestes subbranques que surten dels arxius han passat propiament
per un node. Un node és qualsevol cosa que canvia una senyal. Per exemple, si fem
passar un video per un node i n’ajustem el color, sortira amb el color ajustat. L’avantatge
del nodes és que el nombre de sortides és il-limitat, la qual cosa permet molts canvis.
D’aquesta manera es poden veure tots els efectes o retocs afegits en un arxiu mitjangant
el grafic de nodes. En aquest tipus de composicié no es treballa amb una linia de temps,
pero gracies a aix0 permet tenir un control més gran sobre els nodes i senyals, podent-
los manipular igualment un cop acabada la composicié. Alguns programes que
incorporen aquest sistema de nodes sén Apple Shake, Blender, Eyeon Fusion i The
Foundry’s Nuke.
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Composicié digital per nodes

- La composicié basada en capes: cadascun dels objectes multimédia dins la composicid
digital, juntament amb els efectes corresponents (foc, fum, ndvols, espurnes, etc.) es
tracten per separat, cadascun en una capa dins d’una linia de temps. Més tard,
cadascuna d’aquestes capes s’apila sobre I'altra seguint I'ordre desitjat. Tot aquest
conjunt de capes apilades acaba formant la composicié final. El principal avantatge
d’aquest tipus de composicié és que s’assembla més als sistemes d’edicié convencionals,
ja que tracta amb una linia de temps similar i amb una pista per video. Igual que la
composicid basada en nodes, aquesta també permet afegir detalls i altres aspectes un
cop acabat el projecte. Simplement és qliestié de buscar la capa o capes desitjades i
modificar-ne el contingut. Aquest tipus de sistema funciona rapidament per a
composicions 2D, pero té alguns inconvenients amb els 3D. Adobe After Effects és un
exemple de programa on es pot treballar amb la composicié per capes.

Composicio digital per capes

La gran majoria de programes importants en la industria de la composicio digital utilitzen
el sistema basat en nodes. Quan es treballa amb molts efectes i centenars de trets i
preses importants, és el millor sistema que es pot utilitzar. Ara bé, si es necessiten pocs
efectes i es necessiten veure, juntament amb tots els petits detalls i siluetes, la
composicio basada en capes és essencial. Fins i tot algunes vegades s’utilitzen ambdues
tecniques alhora o successivament a causa de la gran quantitat d’aspectes a tenir en
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compte. Unicament es pot dir que no hi ha cap mena de preferéncia per un sistema o
un altre, ja que tots dos tenen els seus avantatges i inconvenients.

Gran part d’aquests programes estan a |'abast de tothom, ja que es poden descarregar
gratuitament per Internet i és per aix0 que qualsevol persona pot crear una composiciod
més o menys elaborada, depenent del seu grau d’aprenentatge.

La composicid digital és una de les bases dels efectes especials, ja que sense ella moltes
altres técniques no resultarien.

Annex: carpeta 5.3.2. - Composicio digital

5.3.3. Morphing

Aquest efecte consisteix en transformar de forma aparent un objecte real en la imatge
fotografica d’un altre. L'animacid per computadora és essencial ja que permet crear una
metamorfosi entre la primera imatge i la Ultima utilitzant un procés d’interpolacié.

Morphing Bush-Obama

Primer de tot cal enregistrar o fotografiar els dos elements que entren en joc dins la
transformacié: I'element inicial i I'element final. En el cas de I’enregistrament (gravacié
en video) és essencial que els dos objectes realitzin el mateix moviment, i
conseqlientment la camera I'enregistri des del mateix angle de visié. En el cas de la
fotografia ajuda molt que I'expressié facial d’ambdues imatges sigui el més semblant
possible.

Sl Tot seguit es procedeix a digitalitzar els dos
: elements amb [l'ordinador. A continuacid,
s’estableixen punts en comu entre |'element
inicial i el final, com per exemple els ulls, el nasii la
boca, per mitja d’un programa informatic de
tractament d’imatges. Aquest programa sera
doncs capa¢ de generar la resta d’etapes
intermedies transformant el primer conjunt de
pautes en el segon. Per facilitar la transformacid,
els dos elements enregistrats o fotografiats han de
trobar-se situats davant un color solid de fons, aixi
resultara més senzill captar els contorns de la figura i s'incrementara la precisid. Un altre
aspecte que ajuda al procés de morphing és que la mida de I'objecte inicial i el final ha
de ser semblant. Un cop assolit el morphing si que ja es podran efectuar els moviments
necessaris.

Establiment dels punts claus entre
I’element inicial i final
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Totes aquestes transicions entre I'’element inicial i I'element final es poden retocar per
mitja de I'ordinador, afinant els punts clau i detalls. Es milloren aixi alguns aspectes
gairebé imperceptibles per tal de suavitzar la transformacid dotant-la de realisme. Tot i
aixi, la gran majoria de programes especialitzats en el morphing proporcionen resultats
molt satisfactoris, amb la qual cosa no és necessaria la posterior manipulacio.

La técnica del morphing doncs és relativament senzilla, especialment quan I'objecte
inicial és semblant al final. Pero en el mén del cinema els experts no es limiten només a
aquest tipus de transformacions sind que poden arribar a ser capacos de transformar
qualsevol objecte en un altre. Per a fer-ho també necessiten partir de dos elements
(inicial i final) pero amb la peculiaritat que els punts en comu entre un objecte i I'altre ja
no sén tan evidents, fins al punt en que no tenen absolutament res a veure. Llavors el
que es fa és procedir a estudiar-ne les parts de cadascun i establir una possible
transformacié.

Perque aixo resulti factible sén necessaris molts prototips i proves, a més a més de la
recreacid digital per ordinador. Cal entendre a la perfeccié la complexitat dels dos
elements i tenir en compte totes les parts d’aquests, ja que d’aixd depén la posterior
transformacidé i la creacié d’'un morphing net i creible.

Moltes vegades aquests morphings sén d’un
caire extremadament complicat, ja que tot i
els amplis processos i I’alta qualitat d’imatge
necessaria, s’hi afegeixen la incorporacid de
personatges reals enmig  d’aquesta
transformacioé i molts altres efectes com ara

explosions, llums, ombres, textures, volum, Transformacié moto-robot

etc., que han d’estar perfectament coordinats

per, entre tots ells, generar una sola imatge conjunta i unificada. Hi entren en joc doncs
molts factors importants que sén tractats amb diferents programes especials i
complexos.

Aquest métode de transformacié no només és visible en el moén del cinema i els
videojocs, siné també en la publicitat.

Un clar exemple de la utilitzacié del morphing es pot veure en totes les pel-licules de la
saga “Transformers” on els automobils i altres objectes quotidians es transformen en
robots en qliesti6 de segons. En aquestes pel-licules es produeixen moltes
transformacions per la qual cosa es va decidir de crear automobils i objectes
transformables en miniatura, per tal d’agilitzar el procés i tenir una idea basica abans de
posar-se a treballar.
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Algunes de les etapes de la transformacio cotxe-robot, de la pel-licula “Transformers 2: la
venganza de los caidos” (2009)

La transformacié assoleix la perfeccié com més etapes de transicié hi ha. Per exemple,
en un morphing de 5 segons n’hi ha prou amb unes 40 etapes. Ara bé, tenint en compte
gue per un segon de pel-licula normal es generen 24 fotogrames, si féssim capacos de
modificar I'objecte suaument a cada fotograma, obtindriem un total de 120 etapes de
transicié. El morphing que sorgiria se situaria en un nivell molt superior al de 40 etapes
i conseqiientment la transformacié es veuria completament real i perfecte. Es cert que
es requereix molt temps i precisid, pero si es volen aconseguir uns resultats sorprenents,
val la pena dedicar-s’hi.

Annex: carpeta 5.3.3. - Morphing

5.3.4. Lens flare

L’efecte lens flare, traduit al catala com a “flames a la lent”, és un efecte utilitzat des de
fa uns quants anys. Consisteix en la incorporacio digital dels raigs de llum solars al pla de
I’escena, un cop enregistrada. Aquests generen diversos centelleigs, anells i cercles a la
imatge, creant la veritable sensacié que aquesta s’ha rodat a l'aire lliure i que sén
imatges originals, sense editar, d’una escena real. Per tant doncs, proporuona realisme
i credibilitat. Aquest efecte va ser un ” -
dels primers efectes desenvolupats
per als grafics per ordinador, ja que
pot ser utilitzada mitjangant
metodes  relativament  simples.
Aquest fenomen de dispersié de la
llum també és present a I'ull huma,
especialment quan es miren llums
molt brillants o superficies altament
reflectants. A més a més les pestanyes incrementen les irregularitats de la llum.

'&\\..
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L’efecte lens flare a la pel-licula “Star trek: el
futuro comienza” (2009)

En molts casos se’n fa un Us excessiu, principalment per transmetre una sensacio
dramatica. Un clar exemple, que precisament reflexa una controvéersia entre diversos
cineastes entesos en temes de fotografia, és el de la pel-licula de J.J. Abrams “Star trek:
el futuro comienza” (2009). En ella es va utilitzar el lens flare bastant freqlientment, fins
i tot de forma excessiva.
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Tot i que en principi, pot semblar una bona técnica que aporta més forca als films, la
gran majoria de cineastes de Hollywood intenten evitar-la, per no tenir problemes i
critiques negatives.

Independentment de la incorporacié digital, també es pot aconseguir I’efecte en viu amb
una camera. No obstant, és forca complicat, ja que depén molt de la posicié del Sol, el
tipus de camera i un gran nombre de factors que hi entren en joc. Existeixen altres
possibles metodes per obtenir aquest efecte en directe; entre ells destaquen I'is d’un
filtre cremat o bé el d’un artefacte de difraccio.

Annex: carpeta 5.3.4. - Lens flare

5.3.5. Captura de moviment

La captura de moviment (motion capture o mocap) és una técnica que serveix per
digitalitzar moviments reals els quals donaran vida a models 3D.

Principalment aquesta tecnica s’utilitza en el
mon del cinema i els videojocs, en que
practicament sempre el terme “captura de
moviment” fa referéncia a la gravacio
d’accions reals dutes a terme pels actors i la
posterior utilitzacid d’aquests moviments per
animar models digitals. Aixi doncs, el model
realitza els mateixos moviments que l'actor
real a partir de les dades d’animacié preses i
emmagatzemades digitalment.

Procés d’evolucid del moviment de
Iactor fins al model

Els primers indicis sobre la captura de moviment daten de principis dels anys 80, quan
Tom Calvert va adherir potenciometres a un cos i els va utilitzar per generar personatges
animats per ordinador amb finalitats coreografiques i d’assisténcia clinica. Al llarg dels
anys la técnica ha anat evolucionant i presentant millores notables.

Presenta molts avantatges respecte a I'animacié tradicional per ordinador. La més
important és la optimitzacio del temps d’animacio, evitant haver-la de treballar posicié
a posicio al llarg dels fotogrames. Aquesta agilitat és tan rapida que fins i tot en alguns
casos es recorre a la visualitzacié d’aquests moviments en temps real, que tot i ser més
cara permet saber si el moviment és el correcte o cal tornar-lo a repetir. Un altre
avantatge és que permet efectuar moviments complexos i interaccions fisiques entre
personatges, que un cop sén traslladats als models continuen gaudint de realisme i
naturalitat.

Tot i aixi la captura de moviment també presenta alguns inconvenients. Per dur-la a
terme es necessiten programes i maquinaria especifics per obtenir i processar les dades
(programari i equips que eleven el cost de la produccid). Per tant doncs, el pressupost
dins un film on s’hi apliqui la captura de moviment es veura drasticament augmentat.
També és necessaria la disponibilitat d’espais concrets degut als requisits de la técnica.
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Un altre inconvenient és la gran dificultat a I’hora de manipular les dades pel que fa a
dimensid i posiciod (per aixo és més senzill tornar a repetir I'escena).

Abans de comengar amb la captura de moviment es solen calibrar les cameres. Aquest
procés s’aconsegueix mitjangant el rastreig d’un
objecte amb marcadors identificats i reconeguts
pel software. Tot seguit es comparen les dades de
posicionament que marca la camera i les reals, si
coincideixen, la camera es troba calibrada; sind
caldra re calibrar-la.

Dins de la captura de moviment hi podem
distingir dos subapartats: els sistemes optics i els

Persones movent-se amb vestits ~ sistemes no-optics.

de captura de moviment . , .
P Parlant d’efectes especials, és evident que ens

centrarem a continuacio en els sistemes Optics, ja que sén els que permeten triangular
la posicié 3D d’un objecte (eixos X, Y i Z) utilitzant les dades capturades d’una o més
cameres.

La captura de moviment tant pot ser corporal com facial, ja que el concepte és sempre
el mateix: una camera interpreta la informacié que tracen els sensors i tradueix les dades
a un format digital. Aquests sensors, coneguts també amb el nom de marcadors o
indicadors, es col-loquen estratégicament al llarg de tot el cos de I’actor i és llavors quan
les cameres detecten aquests marcadors passius (reflectants) o actius (emissors de
llum). Les cameres que rastregen el moviment facial i corporal sén de gran resolucié i
gualitat, amb velocitats de fins a 160 fps per tal de poder captar amb exactitud i precisié
totes les expressions i moviments. Tot i aixi més endavant aquesta resolucid i qualitat es
redueixen lleugerament per obtenir més agilitat i menys temps d’espera a I'hora de
treballar. A més a més, si no es reduis, la mida de la pel-licula seria extremadament gran.

En el cas de la captura de moviment corporal els
actors utilitzen uns vestits de velcro recoberts de
boletes reflectants, distribuides al llarg del vestit.
Avui dia s’utilitza forca aquesta mateixa técnica pero
amb LEDS enlloc de boletes, ja que emeten Illum
propia i permeten enregistrar la captura a llargues
distancies. Un altre variant és l'aplicacio de tires
amb quadres i punts blancs i negres al cos, vista per
exemple a “Iron man 2” (2010).

Pel que fa a la captura de moviment facial, es pot
dividir en dos grups: sistemes amb marcadors
(marker-based) i sistemes sense marcadors “Iron man 2” (2010)
(markerless).
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Els sistemes amb marcadors sén els més utilitzats, especialment en les pel-licules.
Consisteixen en I'aplicacié de petits punts pintats sobre la pell de la cara. Estan
posicionats especificament en determinades zones vitals en I'expressio facial. Algunes
vegades es reparteixen uniformement al llarg de la cara i d’altres només es col-loquen
: ” al voltant de la boca, els ulls o el nas,
depenent del tipus de model que es
necessiti. El nombre de punts pot
arribar als 350, perd no per més que
n’hi hagin més definicié s’obtindra.
Moltes vegades per dividir les
diferents zones de la cara aquests
punts estan pintats de diferents
colors. Permeten una gran
mobilitat facial ja que Unicament és
pintura i no interfereix en
I'expressid. Aixd no s’aconseguiria amb la disposicié de boletes reflectants o LEDS a la
cara, ja que les seves dimensions alterarien I'expressié facial. No obstant, alguna vegada
s’han utilitzat, tot i que d’'una mida molt petita, perdo més endavant ha calgut modificar-
ne la posicio digitalment (procés molt extens i amb resultats no sempre satisfactoris).

Transformacio del personatge Davy Jones a la
saqa “Piratas del caribe”

Les cameres que rastregen el moviment facial solen projectar un petit feix de llum, i el
llindar de la camera es pot ajustar de manera que només es reculli la llum reflectida pels
marcadors i no la reflectida damunt la pell. Obviament la cdmera no fa cas ni de la pell
ni de la roba, només enregistra la posicié dels marcadors.

L'altre tipus de sistema, que no utilitza cap mena de marcadors (markerless) es fa servir
en altres camps com ara els videojocs. Aquesta tecnologia es genera gracies a un sistema
de reconeixement facial d’identificacidé de formes humanes, utilitzant trets com el nas,
les comissures dels llavis, els ulls, les arrugues, etc. A partir d’aquests aspectes concrets
es genera un seguiment per parts amb una camera posicionada davant de I'actor, el qual
recreara la mateixa expressio en el model 3D. El principal avantatge que presenta aquest
sistema és I'enorme mobilitat de I’actor, ja que no ha de dur cap tipus de marcador a la
cara la qual cosa proporciona molta comoditat. Tot i aixi, la técnica no és perfecte ja que
en nombrosos casos alguns sistemes de reconeixement no efectuen un seguiment de
forma explicita en certes expressions poc precises. Es per aixd que en el mén del cinema
s’utilitza en molt poques ocasions, com a la saga “Matrix” i sobretot a “El curioso caso
de Benjamin Button” (2008). Aquesta ultima va ser de vital importancia, ja que I'edat del
personatge canviava al llarg del film i es va recorre al Mova Contour, técnica que
permetia capturar un model facial deformable, el qual va ser animat amb una
combinacid de seguiment manual i optic.
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Mova

Procés d’evolucio del sistema Mova Contour

En tots els casos de captura de moviment, els actors han de passar per un registre
fotografic, en el qual seran captades totes les seves expressions i contorns facials
naturals a la perfecci6. Aquest procés
s’aconsegueix posicionant-se al centre d’una
sala rodejada de centenars de cameres d’alta
resolucio. Proporciona dades que
posteriorment es podran utilitzar per a la idea
general de les expressions o bé per a la
recreacio digital fisica exacta del model.

Registre fotografic de I'actriu Zoe
Saldana a “Avatar” (2009)

Generalment la captura de moviment es pot utilitzar en dos casos diferents:

- Quan la pel-licula esta representada pels actors i el model és fisicament igual (tot i que
digital). Exemple: “Beowulf” (2007).

)

El personatge interpretat per I'actriu
Angelina Jolie a “Beowulf” (2007)

- Quan els personatges creats han de mantenir una similitud amb el subjecte fotografiat.
Exemple: “Avatar” (2009).

El personatge interpretat per 'actor
Sam Worthington a “Avatar” (2009)
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Per tal de crear correctament I'animacio digital del model és necessaria la disposicié de
diverses cameres distribuides en determinats llocs perque puguin captar els marcadors
sense importar la posicié de I'actor. El nombre de cameres sol oscil-lar entre 4 i 48,
depenent de la professionalitat.

A partir de les diverses imatges preses per cadascuna de les cameres, es generen
digitalment els moviments de |'actor real al model 3D. La utilitzacié de diverses cameres
també és necessaria per poder identificar cada marcador, ja que tots son exactament
iguals. La disposicio estrategica de cada camera redueix I'aparicié d’un dels problemes
més grans de la captura de moviment: I'intercanvi de marcadors (marker swap) en quée
el sistema els confon els uns amb els altres. Si tot i aixi el problema segueix existent es
recorre a la utilitzacié d’un sistema de més de 300 cameres, que cobreix tota la superficie
de l'actor i proporciona més precisié. Normalment aquest problema sorgeix quan els
moviments sén extremadament complicats o quan en una escena hi intervenen un gran
nombre d’actors. En aquest segon cas, moltes vegades es sol enregistrar el moviment
d’un actor, i després el d’un altre, i posteriorment es procedeix a la seva unio.

El procés que es genera des de que es duu a terme el moviment desitjat fins a la creacio
final del personatge digital és llarg i pesat, i hi entren en joc moltes persones, les quals
aporten els seus diferents punts de vista. Primer de tot el moviment de cada marcador
és traslladat al programa informatic, on la posicié de cadascun d’ells és determinada
gracies a I'enregistrament d’aquest mitjancant el conjunt de cameres. A continuacié, un

i

cop identificats els marcadors, es
pot comprovar el moviment
d’aquests, i si és el desitjat es
procedeix al seglient pas. S'uneixen
els punts creant la forma basica del
model i a continuacid s’hi afegeixen
els ossos, musculs i elements basics
determinats depenent del
personatge. Més endavant, un cop
retocada la forma del personatge, es
procedeix a donar el color basic i
posteriorment la textura amb els
seus corresponents teixits. Després
entren en joc els efectes de brillantor, il-luminacié i ombra. Quan tots aquests aspectes
es troben adequadament coordinats, ja tindrem a punt el model 3D acabat. A partir
d’aqui, qualsevol moviment generat per 'actor, sera dut a terme pel model 3D.

Evolucid del personatge “César” a la pel-licula
“El origen del planeta de los simios” (2011)

En alguns casos els primers passos (identificaci6 de marcadors i construccié de les
formes basiques) es poden visualitzar en temps real. Aixo és perqueé préviament s’ha
elaborat un model estandard i s’ha sincronitzat amb el programa. Per tant quan I'actor
real faci un moviment, aguest mateix s’estara produint simultaniament al model, amb
la qual cosa de seguida es podra veure si I'escena és valida o cal repetir-la. Aquesta
variant és molt avantatjosa, pero és extremadament cara, i no sol resultar rendible.
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La primera pel-licula en que es va utilitzar la captura de moviment en temps real va ser
“El sefior de los anillos: las dos torres” (2002) per donar vida a Gollum. Fins aleshores, el
personatge s’havia creat digitalment a partir de la técnica de la rotoscopia. També cal
anomenar la pel-licula “Polar Express” (2004) la qual va ser la primera en ser rodada
integrament amb captura de moviment.

Practicament cada produccid cinematografica utilitza un tipus de sistema de captura de
moviment determinat i lleugerament modificat. Per tant, cadascuna aporta petites
innovacions, observacions i punts de vista particulars. Aixdo és el que va passar
especialment amb I'exitosa pel-licula “Avatar” (2009).

- El cas d’”Avatar” (2009):

El director del film, James Cameron, tenia previst comencar la produccié d’aquesta
pel-licula en acabar “Titanic” (1997) pero
aixd no va ser possible ja que en aquells
temps la tecnologia necessaria estava
poc desenvolupada. No va ser fins I'any
2005 quan va comengar la pre-produccié
de la pel-licula, punt en que la técnica
requerida ja es trobava a I'abast. Van
estar investigant diferents sistemes de
captura de moviment durant divuit
mesos fins a obtenir el que buscaven:
anar molt més enlla dels esforgos
anteriors per poder garantir un complet realisme en els personatges. Per a fer-ho, van
desenvolupar un nou sistema de captura de moviment facial basada en imatges per
mitja d’una camera subjecte en un casc per enregistrar les interpretacions facials (fins al
minim detall) amb molta precisid i claredat. La posicié de la camera tan propera a la cara
no només permetia gravar les expressions a la perfeccid i les minimes reaccions
musculars al 100 %, siné que també seguia el moviment dels ulls. Aquest avencg va ser
molt important ja que en intents anteriors d’enregistrament facial no presentaven
realisme en les zones oculars i conseqlientment el model es veia un pel sobreposat.

L’abans i el després de la filmacio “Avatar”
(2009)

Per tant, es van efectuar dues captures de moviment a la vegada. Una captura de
moviment facial, sempre a la mateixa distancia degut a I'acoblament de la camera
davant de la cara de I'actor, i d’altra banda una captura de moviment corporal, amb
llums LEDS estandards.

Cada actor tenia el seu propi vestit de captura de moviment amb el casc fet a midaila
camera incorporada. No sempre feien servir el mateix tipus de disfressa, algunes
vegades es desestimava el sistema de LEDS i s’optava per el de les boletes reflectants.

A la pel-licula hi intervenien molts actors i també cavalls; a tots ells se’ls va aplicar la
captura de moviment, i per tant es van necessitar molts equips per dur-ho a terme.
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Rodatge d’”Avatar” (2009). El
cavall també duu marcadors

Un altre avantatge durant el rodatge d’”Avatar” (2009), va ser la creacio superficial del
mon de Pandora, que permetia visualitzar I'escena en temps real, amb la corresponent
interaccid dels actors.

Aquesta camera virtual disposava de dos
joysticks (imatge de la dreta), un a cada
extrem, que permetien manipular la vista de la
camera per decidir els apropaments,
allunyaments i dimensions de |’escena.

Un altre aspecte important a destacar és que
tota la pellicula presentava tres estats de
produccié: I'enregistrament real dels actors, la
plantilla on es veien els corresponents avatars i I'entorn, i la final. Aquests tres estats de
produccié son molt usuals en moltes de les pel-licules amb captura de moviment.

En aquest tercer estat (final) va entrar en joc la companyia d’efectes visuals “Weta
Digital”, que juntament amb més de 900 persones, van afegir digitalment els detalls a
cada avataritota laindumentaria de la tribu Na’vi. A part de “Weta Digital”, dins la post-
produccié d’”Avatar” (2009) hi van treballar més de 13 empreses d’efectes especials i
visuals. Tota aquesta realitzacié va durar practicament un any. Per crear el cos de
cadascun dels avatar, es va haver d’elaborar una petita escultura d’argila que
posteriorment es va escanejar
per poder  crear-ne el
corresponent model digital
(imatge de I'’esquerra).

La pellicula es va rodar
integrament amb 3D, amb Ia
superposicié de dues cameres
unides en una de sola formant un angle recte i amb un mirall, la qual cosa proporcionava
la imatge en tres dimensions. La qualitat d’imatge i resolucié de la pel-licula és tan gran
(degut a I'addicié d’enormes grafics digitals) que cada minut de film final, ocupa un
volum de 17,28 GB. Per tant doncs, la pel:-licula original sencera ocupa aproximadament
uns 3 TB.
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James Cameron afirma que “Avatar” (2009) ha estat la pel-licula més exigent de la seva
vida.

La captura de moviment és una técnica amb la qual avui dia s’hi esta investigant molt i
es troba present en molts camps. Un clar exemple és el seguiment del moviment del cos
en consoles com la Wii o el sistema Kinect de la Xbox, que al cap i a la fi s’utilitzen per
recrear els moviments reals en digitals.

Es de molt interés per a moltes persones, ja que presenta moltes variants i possibles
aplicacions que poden arribar a construir una tecnologia més moderna i precisa. Encara
cal aprofundir molt en aquesta tecnica i exprimir-la al maxim per extreure’n els millors
resultats. Aixi doncs, encara estan pendents molts reptes i precisament un d’ells és el
gue té James Cameron per a les seqlieles d’“Avatar” (2009). Consisteix en la captura de
moviment sota I'aigua, que ens permetra explorar el mén submari de Pandora. Cameron
es va endinsar en solitari a les profunditats de |I'Ocea Pacificamb un submaril’any passat,
a una profunditat d’11,2 km sota I'aigua. Alla va observar I’habitat mari i va agafar
algunes idees per als seus futurs projectes cinematografics.

Aix0 representa tot un repte per a Cameron, ja que haura d’estudiar com respon la
captura de moviment sota l'aigua i dissenyar i adaptar les seves cameres perque
proporcionin un bon rendiment a I’hora de treballar.

En fi, moltes pel-licules han fet Us de la técnica de captura de moviment, ja que ha
representat un aveng molt important en el mén de la tecnologia i ha permeés dotar de
realisme pur als personatges de les pel-licules. Alguns altres exemples a part del
d’“Avatar” (2009) o la saga de “El seior de los anillos”, sén aquests: “La Momia” (1999),
“Star Wars. Episodios I, Il i 1" (1999-2002-2005), “King Kong” (2005) o “Las aventuras
de Tintin: el secreto del Unicornio” (2011). Cal destacar el paper que ha jugat I'actor
Andy Serkis, qui ha donat vida a la gran majoria d’aquests éssers.

A I'esquerre, I'actor Andy Serkis; a la dreta, el personatge Gollum de
la saga “El sefior de los anillos” el qual li ha proporcionat molta fama

Annex: carpeta 5.3.5. - Captura de moviment
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5.4. EFECTES DE MAQUILLATGE

Moltes vegades, molts de nosaltres ens hem preguntat com és possible que determinats
actors adoptin I'aparenca fisica d’'un monstre o d’un ésser irreal o estrany. Una petita
part és derivada de les imatges generades per
ordinador, que com s’ha comprovat esta
substituint a moltes técniques a causa de la seva
amplia variabilitat en quant a les aplicacions.
Ara bé, la gran majoria de vegades, aquests
éssers son creats a partir de la tecnica del
maquillatge, amb la qual cosa s’enregistren tal
qual com es veuen en la realitat, sense cap retoc  /trjy Maiwenn Le Besco després del
digital. En el cinema, aixi com en la televisid i el procés de maquillatge

teatre, el maquillatge (Make up FX, Special

make up effects o SPMFX) és totalment imprescindible, ja que moltes vegades la
il-luminacio produeix que el color de la pell dels actors es perdi i conseqiientment no
encaixin bé amb I'ambient. Centrant-nos en els efectes especials, el maquillatge és
diferent a l'usual, ja que s’utilitzen diversos materials i técniques per tal d’obtenir un
canvi en la fisonomia de I'actor per poder adquirir I'aparenca corresponent d’acord amb
el guié. No només fan referéncia a la cara dels actors sind també a les extremitats o a
tot el cos sencer. Es un dels tipus de maquillatge més complexos que existeixen, ja que
es necessita tenir molt talent pel dibuix, I'escultura i la pintura per poder-lo dominar.
Per tant doncs, és un talent totalment artistic que requereix d’estudis d’alt nivell.

En el mdn del cinema, existeixen dos tipus de maquillatge: el neutre i el caracteritzador.
En ambdéds casos, el primer pas a seguir sol ser normalment la il-lustracié de les
fotografies dels actors i actrius, dibuixant el maquillatge que hauran de portar.
D’aquesta manera es pot tenir una idea general abans d’iniciar el procés de maquillatge.

- El neutre: és el que accentua els trets basics de la cara dels actors mitjancant diversos
preparats artificials. No canvia els trets caracteristics, com si ho faria una protesis, per
exemple. Hi ha dos tipus de maquillatge neutre: el de fons (adaptacié del maquillatge
per adequar el color de la pell envers la il-luminacid) i el corrector (remodelatge del
rostre minimitzant els trets més desagradables i potenciant-ne els més afavorits).

- El caracteritzador: és el maquillatge més complex i laboriés d’aconseguir ja que hi
entren en joc les protesis i les mascares. La diferéncia principal entre aquests dos
elements és que les protesis estan dividides en varies parts i
només modifiqguen una zona relativament petita; mentre que les
mascares engloben gran part de la cara i no permeten tanta
gesticulacid i moviment.

El maquillatge amb protesis va ser revolucionat per Dick Smith,
artista de maquillatge en pel-licules com “Pequefio gran hombre”
(1970). A la fotografia de la dreta se’n pot observar un dels seus
treballs més rellevants.
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El primer pas de la creacié d’un aparell prostéetic és el lifecasting, procés en que es pren
el motlle de la part del cos que ens interessa de I'actor, normalment la cara, per tal
d’utilitzar-lo com a base per comencar a esculpir la protesis. Aquest motlle, anomenat
negatiu, sol ser de silicona o materials similars, ja que ha de ser débil i flexible. Un cop
el motlle esta llest, sS’'omple de guix o fibra de vidre per aconseguir el motlle positiu. La
forma de la protesis que es desitja s’esculpeix amb fang sobre aquest motlle. Es
important que els seus extrems siguin el maxim de fins possibles ja que més endavant
caldra extreure’l. Un cop s’hagin aconseguit les protesis desitjades, es torna a fer un
motlle negatiu de silicona de les protesis de fang. A continuacié, s’agafa el motlle de
silicona amb les protesis i el motlle de guix de la cara sense protesis. L'espai que queda
entre aquests dos motlles, omplert normalment amb escuma de latex o gelatina, sera el
gue es podra incorporar facilment al rostre de I'actor. L'Ultim pas de tots és el de Ia
correcta unid de la protesi o protesis a I’actor; que tot i no ser extremadament complicat
comporta molt de temps.

La paraula “maquillatge” ve del frances maquillar, utilitzat en el teatre frances del segle
XIX. Aquest mateix maquillatge va ser 'antecedent immediat de l'utilitzat en el cinema.
Tot i aixi, aquest exigia més categoria i realisme ja que al ser exposat en pantalles
gegants de cinema, els defectes eren més identificables a simple vista, especialment en
escenes de primers plans.

Els primers estils de maquillatge es van moure entre l'envelliment i els trets
caracteristics, aixi com les ferides i traus. Una de les persones més famoses en el treball
d’aquets ambits durant el primer quart de segle va ser I'actor Lon Chaney, que gracies a
la seva habilitat en les técniques de maquillatge, se’l va conéixer amb el sobrenom de
“I'home de les mil cares”.

Sén moltes les pel-licules que han passat a la historia gracies al seu maquillatge: “El
jorobado de Nuestra Sefiora” (1923), “El fantasma de la opera” (1925), “El doctor
Frankenstein” (1931), “El mago de 0z” (1939), “El hombre elefante” (1981), “Amadeus”
(1984), “Robocop” (1987), etc.

Per elaborar les protesis d’aleshores, els materials
que utilitzaven es movien entre el cotd, la goma i
el col-lodié flexible. A poc a poc, i al llarg dels anys,
es van anar perfeccionant les tecniques i buscant
nous materials que proporcionessin més realisme
al personatge. Posteriorment, maquilladors com
George y Gordon Bau, van poder comptar amb la
escuma de latex, que proporcionava facilitat a
Transformacié de Boris Karloff al I"hora de fer-lo servir, i a més a més era molt
personatge Frankenstein lleuger i menys perjudicial per a la pell dels actors.

Un exemple molt clar i conegut és el gran nombre de mascares d’escuma de latex
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utilitzades per a “El planeta de los simios”
(1968). El descobriment del latex va
suposar una gran revolucié dins dels
efectes especials de maquillatge, i ha
permes donar vida a criatures impossibles
de recrear fins al moment.

Tot i no ser el precursor de I'animatronica, A les dues primeres imatges, els dos motlles

Rick Baker va desenvolupar una nova  Positius, ia latercera, el resultat final dins
el film.Corresponen al “El planeta de los

simios” (1968)

tecnica de maquillatge barrejada amb
aquests efectes mecanics, que va
permetre la produccié de grans pel-licules on hi intervenien criatures amb una certa
mobilitat. Pocs anys més tard, Stan Winston va portar aquesta tecnica més enlla,
especialment a “Aliens, el regreso” (1986) i “Jurassic Park” (1993).

Molts altres artistes que han aportat innovacions als efectes especials de maquillatge al
llarg de la historia sén Clay Campbell, Ben Nye, John Chambers i Chris Tucker.

Tot i aixi, 'avang tecnologic més gran de la
decada dels 90 va venir donat per I'Gs de
trucs digitals que eren capacos de retocar i
modificar I’aparencga fisica dels
personatges. Un exemple molt clar es pot
trobar a la pel-licula “La mascara” (1994).

El cinema digital del segle XXI, ha suposat
I'avenc més important dins aquests efectes,
amb opcions de manipulacié de tons i
textures o fins i tot del fisic complet, com és el cas d’”Avatar” (2009).

L’actor Jim Carrey maquillat per a la
pel-licula “La mdscara” (1994)

Annex: carpeta 5.4. - Efectes de magquillatge
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5.5. EFECTES DE SO

Els efectes de so, per insignificants que semblin, sén els que aporten sentit a la pel-licula.
El missatge que es transmet en un film canvia molt amb o sense aquest tipus d’efectes,
ja que incrementen el realisme i ajuden a fer-se una idea general del que esta passant.
A més a més complementen el contingut i
permeten endinsar-se dins la historia.

Es tenen en compte tot tipus de sorolls, encara
gue no es vegin ni se’n facin cas, per tal d’omplir
I’escena i recrear-la tal i com ha de ser. Tota la
barreja de tot el conjunt de sons creen una
atmosfera apropiada per a cada escena.

Tot el que se sent en una pel-licula es pot dividir en tres grups:

- Els efectes de so corresponents a cada escena, com ara explosions, passes, vent, etc.

- La musica, que acompanya gairebé en tot moment al film, fent que cada escena sigui
Unica i especial. Es coneguda propiament com a banda sonora, la qual és dirigida pel
compositor i interpretada per centenars i fins i tot, en certes ocasions, milers de musics.

- La veu original dels actors, o la dels dobladors de cada pais en la seva llengua
corresponent. Tant una veu com l'altra sén enregistrades en una sala especial i
incorporada posteriorment.

Tots aquests son enregistrats en sales insonoritzades i amb microfons d’alta precisid per
tal d’aconseguir els millors resultats.

Es molt important que cadascun d’aquests s’enregistri per separat, per tal de que quan
la pel-licula arribi a arreu del moén per ser doblada, els dialegs no se sentin, pero si tota
la resta.

El so que s’enregistra durant la gravacié en directe d’'una escena, practicament no és
mai aprofitat. Encara que es necessiti el so de la pluja i per casualitat plogui, tot i aixi el
so sera recreat posteriorment. Molt poques vegades s’utilitzen sons enregistrats durant
I’escena en viu, ja que tot I'equip de gravacid i produccio esta pels voltants i és inevitable
no produir cap mena de soroll. La gran majoria d’aquests sons sén creats o modificats
artificialment amb programes molt sofisticats i de la millor qualitat.

Actualment aquests sons sén ja immillorables i estan perfectament aconseguits. Un bon
us d’aquests efectes donen eémfasi a I’'escena que s’esta veient, fins i tot semblant que
provinguin realment de la propia escena.

Es pot comprovar la seva gran importancia a partir de la seva abséncia, que crearan una
pel-licula totalment buida i incompatible. Nosaltres veiem el que passa en una escena, i
els retocs digitals ens ajuden a complementar I'accid, perd sense el so corresponent
I’experiéncia es trenca i no té cap mena de sentit.
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No tots els efectes s’aconsegueixen de la mateixa forma. Molts d’ells sén reproduits pels
mateixos objectes a imitar, com per exemple les passes o
guan s’obre o es tanca una porta. En canvi d’altres sén
duts a terme amb altres recursos, com per exemple
alternant el repic d’uns cocos sobre una plataforma de
fusta per simular el galop d’un cavall. La gran majoria
d’aquests sén més tard modificats digitalment i millorats
notablement.

Els primers efectes de so van ser introduits a la radio pels
voltants dels anys 20. Aleshores la qualitat d’aquests era
molt dolenta, i la seva senzillesa i simplicitat no
convencia al public.

La necessitat de la creacié de millors efectes de so va

Reproduint el so de les
comencgar pels voltants dels anys 30 gracies al genere del passes d’una dona amb

drama. tnlong

Els efectes de so sén de gran importancia en el cinema, i val la pena invertir-hi un
pressupost elevat per augmentar-ne la qualitat i categoria del film.

Els efectes de so es poden dividir principalment en quatre grans grups:

- Hard sound effects: sons comuns que cal sincronitzar a la perfeccié amb les imatges
que es veuen a la pantalla. Alguns exemples sén les alarmes de les portes, els dispars de
les armes, la conduccioé de cotxes, etc.

- Background sound effects: sén els sons que no es veuen a la pantalla perd que cal
reproduir igualment per tal de recrear I'atmosfera adequada a cada escena: gent
parlant, el vent, el so dels fluorescents, etc. El primer cas, el de la gent parlant, és
conegut especificament amb el nom de walla, en que no s’identifica clarament el que es
diu, siné que simplement se sent un murmuri.

- Foley sound effects: tots els sons que cal sincronitzar tant si es veuen a la pantalla com

si no es veuen. Han de ser duts a terme per un expert foley (el que genera la gran majoria
de sons) per enregistrar-los correctament, com ara les passes d’algu, el so que
produeixen les mans al subjectar una tassa de cafe, una encaixada de mans, el fregament
de la roba, etc.

Artista foley reproduint el pedaleig
d’una bicicleta
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- Design sound effects: sons que son impossibles d’enregistrar de la naturalesa ni tampoc
reproduits per artistes foley. Normalment corresponen als de les pel-licules futuristes,
on es senten sorolls de naus espacials o espases lasers, com és el cas de la franquicia
“Star Wars”. Un gran avantatge d’aquest tipus de sons és que com que no se sap
realment com sén, no han de seguir cap mena d’esquema i per tant es pot aportar una
visio creativa per tal de produir expectacié.

El tipus de so aplicat en cada cas pot modificar la visié de I'escena, per aixd és molt
important escollir amb enginy i tenir un ampli ventall d’opcions: una gran biblioteca de
sons digitals.

La gran majoria d’efectes de so sén enregistrats en estudis de gravacié, perd d’altres
com les explosions, han de ser reproduits per artistes foley professionals en espais més
amplis.

El gravador és I’encarregat d’enregistrar tots aquests sons, perd també té una altra feina
molt important: fer contactes per saber on es duen a terme determinades accions, com
ara les demolicions d’edificis, per tal d’aprofitar-ne el so i no haver de ser reproduit
posteriorment.

En moltes pel-licules on es requereixen efectes de so d’alta fidelitat, sén necessaris més
d’un microfon ja que el so és gravat des de diferents zones per posteriorment poder-lo
manipular (multipistes). Un clar exemple es troba en les escenes de conduccid, on és
necessari I'Gs de tres microfons, un d’ells dins
I'automobil, un I'altre sota el capd per enregistrar
el so del motor, i I'altre al tub d’escapament.

Una vegada els efectes de so sén capturats es
carreguen en un equip de so integrat d’un
sistema de reproduccié d’audio no lineal, la qual
cosa permet als enginyers i dissenyadors de so,
manipular-los fins a obtenir el que es desitja.

El primer efecte de so enregistrat conegut, que  Enginyer de so manipulant efectes
data del 16 de juliol de 1890, va ser el del rellotge de so en un estudi

del Big Ben tocant les 12. Com a suport de gravacié es va utilitzar un cilindre de cera
marrd, el qual encara es conserva.

L’eina digital més important a I’hora d’obtenir els sons desitjats és el de les capes, que
permet barrejar tants sons com es vulgui amb la freqiéncia i
volum desitjats. Un clar exemple és el de la creacié del crit que
efectua Chewbacca a la saga “Star Wars”, en el qual es van
utilitzar sons de diferents animals: lleons marins, camells, 6ssos
negres i foques.

El personatge Chewbacca, de la famosa franquicia “Star Wars”
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Diferents estudis afirmen que les imatges que veiem en una pantalla poden ser infinites,
perd no els sons. Aixo es pot demostrar, ja que malgrat que s’han enregistrat molts tipus
de sons, alguns han estat utilitzats diverses vegades al llarg de la historia del cinema. Per
tant doncs, s’ha demostrat que hi ha 7 sons, els quals s’han utilitzat amb més freqiiéncia:
wilhelm scream (un crit molt conegut), castle thunder (el so dels trons en una tempesta,
el qual és el més utilitzat al cinema), howie scream (un altre crit molt conegut), deep
note (el tipic so que es produeix quan es mostra el sistema de so THX), els raigs blaster
d’“Star Wars” (presents en totes les seves pel-licules i en tots els videojocs i parodies
que se n’han fet), el goofy holler (un altre crit amb un caire comic) i el timbre de telefon
universal (denominat com el so més lleig i previsible del mén).

Tots aquests sons han estat utilitzats en moltes pel-licules de molt tipus i géneres, ja que
gran part d’ells son adaptables tant en pel-licules interpretades per actors reals com en
les de dibuixos animats.

Cada any, els efectes de so més ben aconseguits en pel-licules, es recompensen amb
I’'atorgament de diversos premis i gallardons.

Annex: carpeta 5.5. - Efectes de so
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6. EL SECRET DEL 3D

El 3D és la capacitat que té una persona d’integrar dues imatges que esta veient, una
amb cada ull, en una de sola per mitja de la interpretacié del cervell. Aquest percep els
dos punts de vista i els uneix per elaborar una imatge en tres dimensions. Aquest procés
s’anomena visié binocular, i es duu a terme per a cadascuna de les diferents técniques
3D, jaque és la base per a poder observar el llarg, I'amplitud i la profunditat dels objectes
(eixos X, Y i Z). Qualsevol d’aquestes técniques capaces de recollir informacié visual
tridimensional o de crear la il-lusié de
profunditat en una imatge s’anomenen
estereoscopiques. Actualment el 3D
esta molt de moda en la il-lustracié
d’imatges sobre el paviment, que
generen una sensacié de profunditat.

Per a enregistrar una fotografia o una
pel-licula en tres dimensions s’utilitza el
mateix sistema. La idea principal és la
utilitzacié de dues cameres o una
camera amb dos objectius. Aquests
han d’estar separats a una distancia
d’entre 3 i 5 cm, la que trobem
aproximadament entre els ulls. D’aquesta manera s’enregistra I'escena o la fotografia
des de dos punts de vista lleugerament diferents, que un cop units, permetran visualitzar
laimatge en 3D, amb I'ajuda d’unes ulleres o sense. Depenent de la profunditat a la que
es trobin els objectes, la separacié de les dues projeccions sera major o menor.

Pintura 3D sobre el paviment

Per a I'enregistrament d’algunes pel-licules amb aquesta técnica, a causa de les grans
dimensions de les cameres o la impossibilitat de fusionar-ne dues en una, ha obligat a
inventar un sistema 3D gracies a un mirall posicionat a 45 graus respecte una camera i
I'altre, fet que ha permes enregistrar les dues perspectives diferents.

Els pioners en el seu estudi van ser Euclides i Leonardo da Vinci, que ja observaven i
estudiaven el fenomen de la visid binocular. Perd no va ser fins I'any 1838, quan el fisic
escoces Sir Charles Wheatstone va ser capac de construir un aparell amb el qual es podia
veure aquest fenomen, anomenat estereoscopi. Des d’aquell any, i fins als voltants del
1990, es va intentar introduir la técnica del 3D a la gran majoria de pel-licules, pero a
causa de la mala qualitat i el poc desenvolupament de les técniques, no va tenir gaire
exit.
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Imatge comparativa entre una de les primeres cameres 3D i una
camera 3D d'ultima generacid

Durant tots aquests anys s’han inventat un gran nombre d’aparells i dispositius diversos
per a intentar millorar la visualitzacié 3D. Pero a partir dels anys 90 ja es van introduir
técniques de visualitzacié en tres dimensions que van permetre la projeccié de
pel-licules en 3D a diversos cinemes, a causa de la nova qualitat que aquestes
presentaven i la sensacié realista d’estar dins I'escena. | des d’aleshores s’han estes
diverses técniques millorades en varis aspectes

Encara que potser no ho sembli, existeixen molts tipus de 3D. A continuacié s’expliquen
els més importants i principals que podem trobar al cinema, televisi6 o altres
plataformes. Els sistemes de visualitzacié en tres dimensions es divideixen en dos grans
grups: els sistemes estereoscopics, que necessiten I'Us d’ulleres per a una correcta
visualitzacid del 3D, i els sistemes autoestereoscopics, els quals no depenen de I'Us de
les ulleres.

Dins dels estereoscopics es poden distingir tres metodes:
6.1. ANAGLIF

L’any 1891 Louis Ducos du Huaron va patentar
aquest sistema i es va convertir en el primer
métode de presentacié 3D en un teatre. Es el
3D més conegut i popular, pero no el que se sol
veure als cinemes d’avui dia. Aquesta técnica
3D utilitza les dues perspectives de la imatge,
composta de dos colors. Per poder veure’l es
necessiten unes ulleres amb una lent de cada
color, normalment una de blau cian i I'altra de vermell. Altres vegades es solen utilitzar
el magentaiel verd o el blau i 'ambre, perd sempre dos colors complementaris. La idea
principal consisteix en la projeccié doble de la pel-licula, una d’elles, tenyida de color
blau i amb una determinada perspectiva, i una altra tenyida de color vermell, amb una
altra perspectiva. La imatge que es rep amb l'ull esquerre (normalment el que té el filtre
vermell) permetra veure la imatge de color blau, mentre que I'ull dret (filtre blau) veura
la imatge de color vermell. A partir de la percepcid de les dues perspectives, una amb
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cada ull, I'escorca visual del cervell les fusionara
creant-ne una de sola i amb tres dimensions. Es
vital doncs, que els colors de les dues projeccions
simultanies siguin els mateixos que el de les lents.
Actualment s’ha substituit la doble projeccié amb
una de sola amb les dues perspectives integrades
alhora.

L'inconvenient d’utilitzar filtres de colors, és que
les imatges tendeixen a perdre el seu color
vertader produint una baixa qualitat d’imatge. Tot
i aixi amb els anys s’ha anat millorant aquest sistema, reduint aquest problema. El
principal avantatge d’aquest metode és que és bastant barat i Unicament modificant una
mica la pel-licula ja esta llesta per a la seva visualitzacié 3D. A més a més, les lents poden
ser elaborades per un mateix, ja que es pot aconseguir el mateix resultat amb cel-lofana,
per exemple. En el cinema en blanc i negre també s’utilitzava el mateix procediment, tot
i que la pel-licula es duplicava i es tintava cadascuna amb color vermell o blau.

Exemple d’imatge anaglifica

Per visualitzar en 3D les imatges que conté el seglient annex caldra utilitzar les ulleres
3D anaglifiques que es faciliten.

Annex: carpeta 6.1. - Anaqlif

6.2. POLARITZAT O 3D PASSIU

Tot i ser el sistema de projeccid 3D més
utilitzat actualment al cinema, va ser
inventat I'any 1936 per Edwin H. A l'igual
que el sistema anaglif, aquest també _ _
projecta la mateixa imatge amb dues M e
perspectives diferents, cadascuna d’elles
amb un filtre de polaritzacié diferent, un
horitzontal i I'altre vertical, cadascun vist
amb una lent. Per a poder veure I'efecte 3D
sén necessaries unes ulleres polaritzades.
La principal avantatge d’aquest sistema és que els colors es veuen perfectament ja que
els filtres no els distorsionen. El fet d’utilitzar dos projectors diferents genera alguns
problemes com ara la perfecta sincronitzacié que es necessita. Per aixo des de fa uns
anys ja es poden projectar les dues imatges alhora gracies a la multiplexacié, procés amb
el qual es mostra un tipus d’imatge a continuacioé de I'altra i s’alternen successivament.
Obviament es projecten a unes velocitats molt altes, amb la qual cosa el canvi d’una a
una altra no es percep. Per tal de mantenir la polaritzacié de la llum projectada en les
pantalles de cinema, aquestes han de tenir compostos de plata o alumini. Existeixen tres
tipus de polaritzacions: lineals, circulars i el-liptiques. Durant els primers anys es va
utilitzar la polaritzacié lineal, pero al comprovar que causava alguns problemes visuals
es va optar per a la circular, present en la gran majoria de cinemes actuals.

Color for
illustration
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Exemple d’imatge polaritzada, tal i
com es veu en les pantalles de cinema
sense les ulleres polaritzades

6.3. SHUTTER GLASSES

d’ulleres obturadores, tampoc és una resectieouers -
tecnologia 3D moderna, ja que la primeraidea
i Us practic daten de I’any 1922. Es un tipus de
3D poc comu, vist en algunes sales IMAX o en
determinades televisions adaptades a aquest
tipus de tecnologia. Les projeccions no
generen cap mena de llum polaritzada ni en
diferents colors, simplement es mostren les

&
dues perspectives una darrere ['altra
successivament. Per a veure el 3D també es
necessiten unes ulleres especials amb bateria
o piles, ja que es gasten. Aquestes ulleres,
amb un obturador de cristall liquid tenen dues

lents electroniques que es van alternant, un dels dos vidres es veu transparent mentre
que l'altre es veu opac. La gracia esta en que quan es mostra la imatge de la perspectiva
dreta, la lent de la dreta es torna opaca, i per tant es veu amb la de I'esquerre. Al mateix
passa amb I'esquerra, ja que sempre es veu la perspectiva d’un ull a través de la lent
oposada. Tant la projeccié de les imatges com la obertura i tancament de cada lent
actuen a una velocitat molt alta per tal de no percebre el canvi cada vegada. Com la
resta dels sistemes 3D, a partir de les dues perspectives es generara doncs, la visio en
tres dimensions. Les ulleres i el sistema de projeccié (o la televisid) han d’estar
perfectament sincronitzats. Normalment les televisions utilitzen un sistema d’infrarojos
per a la sincronitzacio; perd hi ha un problema, i és que quan al desplacar-se ja no es
veu la imatge en tres dimensions; mentre que en els cinemes s’utilitzen sistemes amb
connexions sense fils, com ara Bluetooth.

També anomenat 3D actiu, d’eclipsi, o 3D ‘ :
Perspectiva dreta [ ’

Un dels principals problemes que presenta és que al treballar amb menys hertz, les lents
tendeixen a crear un efecte similar al de les ulleres de sol, amb la qual cosa la brillantor
de la pantalla disminueix. No obstant, aix0 es millora dotant de més brillantor a la
projeccié. A més a més és una tecnologia cara, i cada lent pot arribar a costar entre 40 i
150 euros. Obviament cada sistema té les seves propies lents, amb la qual cosa només
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es poden utilitzar lents d’'una determinada marca
amb els aparells de la mateixa. Es per aquesta raé
també, que als cinemes IMAX has de retornar les
ulleres, a diferéncia dels cinemes normals on te les
pots quedar.

Exemple d’imatge feta amb el 3D
“sutter glasses”

Dins del grup de sistemes autoestereoscopics hi trobem el seglient:
6.4. BARRERA DE PARAL-LAXI

Aquest tipus de 3D, aixi com tots els

sistemes autoestereoscopics, presenta un v :

gran avantatge: no es necessiten ulleres
v

punt de vista esquerre| Punt de vizta dret

T
%

especials per a poder veure’l, la qual cosa
genera més comoditat per a I'espectador.
El sistema basic de les dues projeccions
amb les perspectives corresponents és [

I

Tall de les perspectives
en franges

.
il

Entrel\a;at de franges L

igual que els anteriors. Aquestes dues :
imatges superposades es divideixen en _ ﬁ

moltes franges verticals. Les franges ——

parelles mostren la perspectiva que ha de \ \ snirelegedzs

ser vista per l'ull dret, mentre que les

franges imparelles ho son per a I'ull \\\\W.

esquerre. Cadascuna d’aquestes franges \\&\“ e

ha de ser vista només per a [ull

corresponent i no per I'altre. Aixo s’aconsegueix amb un dispositiu normalment situat al
damunt o al davant de la pantalla, que fa la funcié de barrera. Aquesta barrera fa que la
les franges de la perspectiva vista amb 'ull dret tapi les franges que han de ser vistes per
I'ull esquerre, i a la inversa. Aixi doncs, cadascun dels nostres ulls rebra una perspectiva
diferent i el nostre cervell les unira per formar-ne una sola imatge en tres dimensions.

A més a més el sistema és relativament barat, sobretot si es compara amb altres
tecniques com el 3D actiu. No obstant també presenta alguns inconvenients, com ara
gue només pot ser vist per un sol espectador, ja que s’ha de situar just al centre de la
pantalla. Tot i aixi, ja existeixen alguns televisors que han solucionat aquest problema
amb sistemes de seguiment ocular. Aquest tipus de 3D es sol veure basicament en
televisions i algunes consoles com per exemple la Nintendo 3DS, o també en
Smartphones, ja que el 3D pot actuar en diverses mides de pantalla. Tampoc és un
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sistema modern, ja que el primer registre data de I'any 1692 pel pintor franceés G.A. Bois-
Clair, qui pintava dos quadres en un gracies a aquesta técnica.

Exemple d’imatge feta amb el 3D
de “barrera de paral-laxi”

Annex: carpeta 6.4. - Barrera de paral-laxi

6.5. ALTRES

Altres sistemes utilitzen lents especials integrades a la televisid per enviar la imatge amb
la perspectiva correcta a cada ull. També existeixen metodes que fan servir el disseny
de multiples capes alterades amb la llum per donar una sensacid tridimensional.

Moltes televisions mostren un tipus d’imatge diferent abans de ser processada al 3D.
Aquesta és la imatge estereoscopica 3D classica, on es veuen les dues perspectives una
al costat de I'altre. Son els sistemes coneguts com a side by side (SBS) en que es veuen
de costat, o els up and down, una damunt de I'altra. Aquests sén els sistemes per mitja
dels quals les televisions llegeixen el 3D i projecten les dues imatges amb la perspectiva
correcta. Es per aixd que algunes vegades en alguns canals de televisié utilitzen aquest
tipus de visualitzacions en certes hores del dia per tal de fer proves amb el sistema 3D.

Quan aquestes imatges encara no estan processades, es poden veure amb tres
dimensions sense I'ajuda de les ulleres, seguint el seglient procediment: cal posar la vista
bornia per tal que les dues imatges es dupliquin, és a dir, se’n vegin quatre.
Seguidament, cal disminuir la
intensitat de la vista bornia fins al
punt en que les dues imatges central
s'uneixin en una de sola. Si som
capagos de concentrar-nos, només en
la imatge formada al mig i no en les
dels extrems, automaticament
estarem visualitzant la imatge en tres
dimensions.

Imatge 3D esteroscopica
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A continuaci6 es mostra un annex on hi apareixen diverses imatges 3D estereoscopiques
per tal de seguir el mateix procediment i poder gaudir d’una sensacié de profunditat
sobre una superficie plana sense I’Us d’ulleres.

Adverténcia: si no s’aconsegueix veure la imatge en tres dimensions, no ho proveu més,
ja que posar la vista bornia durant molta estona és perjudicial i pot provocar marejos.

Annex: carpeta 6.5. - Altres

Aguests son els principals metodes de visualitzacié del 3D. Tot i aixi n’existeixen d’altres
que no estan del tot desenvolupats o no han permés visualitzar les tres dimensions de
la mateixa manera que la vista humana. La rad per la qual aixd0 passa és perque
generalment els problemes de la visualitzacié 3D venen donats per la zona de visié o la
perdua de resolucid, i és extremadament complicat elaborar un sistema capac¢ de
corregir tots aquests errors.

Tal i com s’ha explicat anteriorment, I’Unica manera per rodar en 3D és la utilitzacié de
dues cameres, com per exemple a “Avatar” (2009) o “El hobbit: un viaje inesperado”
(2012)”. En les pel-licules elaborades amb la técnica stop motion i amb les generades
completament per ordinador passa exactament el mateix, tot i que les cameres es
recreen virtualment dins el programa. Pero cal dir que no sempre és aixi, ja que en molts
casos son rodades en dues dimensions (normal) i retocades posteriorment dotant-les de
I'efecte 3D. Es un procediment molt laboridés i es necessita la tecnologia d’ultima
generacié per a aconseguir uns bons resultats. Un exemple és el de “Transformers 3: el
lado oscuro de la luna” (2011), pel-licula dirigida per Michael Bay que va obtenir un gran
exit i uns efectes 3D espectaculars tot i no ser concebuts originalment.

Un altre procés que esta molt de moda, és la reestrena i posterior llancament de
pel-licules ja estrenades en dues dimensions al 3D. Tot i que no ho sembli, el procés és
complicat i fan falta molts diners per a
poder-ho fer, ja que no es poden
aconseguir dues perspectives diferents
d’una imatge completament plana ja
enregistrada i s’"ha de recorre a altres
possibles metodes molt costosos. Per
exemple, per a lI'estrena de “Titanic
3D” (2012) James Cameron va haver
d’invertir 18 milions de dolars en
millorar la qualitat d’imatge de la

; ) ) - Captura de pantalla durant la transformacio
pel-licula i crear la posterior conversio de la pel-licula “Tlitanic” de 2D a 3D

en tres dimensions. Va ser necessaria la

manipulacié de més de 300 persones expertes per transformar cadascun dels 316.800
fotogrames de la pel-licula en tres dimensions. Altres exemples de re-estrenes en 3D sdn
el de “Star wars. Episodio I: la amenaza fantasma (3D)” (2012) o “Jurassic Park 3D”
(2013). Aquestes han aconseguit forca exit a causa de les noves sensacions que aporta
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el 3D a pel-licules vistes anteriorment i I'oferiment d’una segona oportunitat per veure-
les a la gran pantalla.

Cada certs anys, es produeixen exposicions internacionals on els experts aporten noves
tecnologies 3D que més endavant podran ser utilitzades per a altres aplicacions. De fet,
gran part de les técniques en tres dimensions utilitzades en pantalles de televisor han
estat exposades préviament en aquestes exposicions.

Els efectes sobre la salut en la visualitzacié 3D ha preocupat a algunes persones. Les
molesties generals obtingudes es mouen entre els mals de cap i la fatiga visual després
de veure una pel-licula en tres dimensions. Hi ha dues raons per les quals les pel-licules
en 3D sén antinaturals per a la visio6 humana. Una d’elles és la diafonia entre els ulls,
produida per a la visualitzacioé imperfecta de la imatge en tres dimensions, ja que esta
separada en dos perspectives diferents, una per a cada ull. I I'altra és el forcament de la
vista per a diferenciar la percepcié visual d’un objecte, ja que no és mateix observar una
pilota a la vida real que a través d’una pantalla que emet llums modificades per a la seva
visio 3D. Estudis han demostrat que aproximadament un 12 % de la poblacié no és capacg
de veure correctament les imatges 3D, i un 30 % tenen una visié massa feble per a
distingir amb nitidesa la profunditat de les imatges. | és per aquesta rad que a molta
gent no els acaba de convencer el sistema 3D i afirmen preferir molt més la visualitzacio
normal en dues dimensions.

83



ELS EFECTES ESPECIALS | VISUALS EN LA CINEMATOGRAFIA

7. POLEMICS 48 FPS

Des de fa uns anys les pel-licules es graben i es reprodueixen en el cinema a 24 fps, 25
fps a les televisions. Aquesta velocitat d’imatges és un estandard que es va adoptar a
finals dels anys 20, per tal de donar una sensacié de naturalitat. Es va considerar que a
aquesta velocitat I'ull era incapa¢ de detectar la seqiieéncia d’'imatges projectades
successivament i per tant, simplement veia un video continuat. S’associa doncs, aquesta
cadéncia d’'imatges a una sensacio de qualitat i bon gust de forma completament
inconscient.

“El hobbit: un viaje inesperado” (2012) dirigida per Peter Jackson, va ser la primera
pel-licula rodada integrament a
una velocitat de 48 fps, el doble
de la taxa tradicional.

Aix0 significa que per a cada
segon hi ha el doble d’'imatges i
que per tant el salt entre una i
altra no es nota tant. Cada
fotograma doncs, s’exposa a la
meitat de temps del que ho feia
abans, amb la qual cosa sera més
nitid. Tot i aixi, aquesta técnica
no ha acabat de convencer a
gaire gent, ja que es creu que les imatges adquireixen un aspecte més viu i real; tan real
que arriba un punt en qué sembla totalment artificial, aportant un sentiment
d’incredulitat.

Pdster de la pel-licula “El hobbit: un viaje inesperado”
(2012) rodada a 48 fos

Aix0 és a causa de que la nostra vista no pot processar més de 24 imatges per segon, la
qual cosa si la taxa augmenta, crea una sensacid estranya de lentitud i suavitat. No
obstant, tot és qliestié d’acostumar-s’hi, ja que si precisament hi ha més fotogrames, les
escenes de molt moviment es poden observar amb més nitidesa i qualitat.

Comparacio de dues captures d’imatge de la mateixa pel-licula a 24 fps i a 48 fps

A més a més és més senzill adaptar-se als 48 fps després de veure durant molt anys els
24 fps, ja que si ho haguéssim de fer al revés, notariem un empitjorament. | és que
aquesta nova tecnologia no busca res més que facilitar la visi6 als ulls i aconseguir una
millora d’imatge. Una cosa si esta clara, i és que aquesta técnica és molt més vistosa en
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pel-licules del génere de ciencia ficcid o similars, ja que en films d’altres géneres no es
pot observar la diferéncia de manera tan evident.

Rodar a una major velocitat és viable, tecnicament parlant, des de fa varies décades, ja
que per a fer totes les escenes en slow motion s’han utilitzat cameres d’alta velocitat. La
rad per la qual no s’havia fet abans no va més enlla del pressupost. Rodar a 48 fps suposa
gastar el doble de metres de pel-licula (en el cas del cinema analogic) o el doble de bits
per segon (en el cas del cinema digital), i per tant suposa un cost de produccié massa
excessiu.

Aixi doncs, son gairebé 100 anys de tradicid filmant i projectant pel-licules a 24 fps.
L’home és un animal de costums, i quan un esta acostumat durant molts anys a veure
una cosa d’una determinada manera li costa molt adaptar-se a les novetats. No obstant,
per televisi6 moltes vegades es veuen imatges a 48 fps, com per exemple en les
retransmissions esportives, on es mostren les repeticions a velocitats molt altes. Per
tant, sense ser conscients, a poc a poc estem introduint aquest nou metode de
visualitzacid.

Alguns televisors disponibles en molts mercats afirmen reproduir qualsevol contingut
en 48 fps, perd esta clar que és un engany. Simplement incorporen en el seu sistema
una aplicacié d’interpolacié de fotogrames, és a dir, la incorporacié automatica de
fotogrames entremig de cadascun. Per molt similar que pugui semblar la seva
visualitzacid, no té absolutament res a veure, i I'Unica finalitat és encarir el producte a
partir d’una fal-lacia.

No obstant, no tots els cinemes del moén sén capacos de reproduir aquest tipus de
pel-licules, i per tant també s’elaboren les versions normals a 24 fps, eliminant la meitat
dels fotogrames.

Aixi doncs, “El Hobbit: un viaje inesperado” (2012) ha trencat amb totes les barreres de
gualitat d’imatge i a més a més també hi va sumar la tecnologia 3D, a partir de dues
cameres Red Epic de resolucions altissimes (5120x2700). Per tant, els qui van anar a
veure aquesta pel-licula al cinema van estar rebent una perspectiva diferent i 24
fotogrames a cada ull durant 182 minuts.

Tots aquests elements combinats han format una de les primeres pel-licules que passara
a la historia, no només per la trama del film sind per I'enorme tecnologia emprada.

Els experts afirmen que és una manera
totalment innovadora d’experimentar el
cinema i que és sens dubte una millora molt
notable. A partir de I'estrena de “El Hobbit”,
alguns directors han estat reflexionant sobre
el tema, i alguns d’ells estant pensant en
rodar les seves pel-licules amb aquest nou
format. Entre aquests trobem el mateix

Peter Jackson per a les continuacions de “El Imatge del rodatge de “El hobbit: un
viaie inesperado” (2012)

) f / <
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Hobbit” i “Las aventuras de Tintin” o James Cameron, per a la continuacié de la
franquicia “Avatar”, qui s’esta plantejant molt seriosament no només igualar el nombre
de la taxa de 48 fotogrames per segon, sind superar-la, fins a 60 fps.

En I'annex d’aquest apartat es pot apreciar el mateix video a velocitats diferents, el
primer és a 24 fps, mentre que el segon esta a 60 fps. S’ha escollit agquesta taxa i no la
de 48 fps per tal d’apreciar-ne més la diferéncia.

Annex: carpeta 07 - Polémics 48 fps
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8. ELS MILLORS SOFTWARES

A continuacié es mostra un quadre on s’exposen alguns dels molts softwares utilitzats en pel-licules conegudes, nacional i internacionalment, i
que ofereixen molt bones prestacions, no només en quant a efectes visuals sind també en termes d’edicié de video i so. Les caselles marcades
en color veig corresponen als softwares que he apreés a utilitzar al llarg d’aquest treball.

QUADRE 1: SELECCIO DE SOFTWARES D’EDICIO | D’EFECTES ESPECIALS

ANY DE ALGUNES PEL-LICULES CONEGUDES
SOFTWARE CREACIO CREADOR FINALITAT REALITZADES AMB EL SOFTWARE
AFTER EFFECTS 1993 Adobe Systems Post-produccié de video, El aviador (2004)
rotoscopia i motion Sin City (2005)
graphics Iron man (2008)
Avatar (2009)
ADOBE PREMIERE 2003 Adobe Systems Edicié de video Superman returns (2006)
PRO Avatar (2009)
La red social (2010)
La invencion de Hugo (2011)
ARNOLD 1997 Marcos Cajardo Renderitzacio en 3D d’alta | Thor (2011)
qualitat X-men primera generacion (2011)
Los Vengadores (2012)
Underworld: el despertar (2012)
Gravity (2013)
APPLE FINAL CUT 2005 Apple Inc. Edicid professional de Happy feet (2006)
video i so Poseiddn (2006)
Los Simpson: la pel-licula (2007)
X-men: origenes Lobezno (2009)
John Carter (2012)
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AUTODESK MAYA 1998 Autodesk Media

and Entertainment

AUDOTDESK 3DS 1990

AUTODESK
COMBUSTION

Compositor de video i so
digital i creacio de grafics
3D per computadora

Avatar (2009)

El origen del planeta de los simios (2011)
Rango (2011)

Transfomers 3: el lado oscuro de la luna (2011)
El hobbit: un viaje inesperado (2012)

La vida de pi (2012)

Los vengadores (2012)

Prometheus (2012)

BLENDER 1995 Blender

Foundation

Sistema de grafics 3D per
ordinador

Elephants Dream (El suefio de los elefantes) (2006)
The Big Buck Bunny (2008)
Sintel (2010)

CINEMA 4D 1990 MAXON Computer

Editor de grafics vectorials
(conjunt d’objectes
geometrics independents)

Polar Express (2004)
Beowulf (2007)
Spider-man 3 (2007)
Origen (2010)

Tron legacy (2010)
Iron man 3 (2013)

HOUDINI 1996 Side Effects

Software

Motion graphics, grafics
3D per computadora i
animacidé 3D.

El dia de manana (2004)

Troya (2004)

Hancock (2008)

2012 (2009)

Furia de titanes (2010)
Battleship (2012)

The amazing Spider-man (2012)

LIGHTWORKS 1989 EditShare LLC

Edicio de video no-lineal

Pulp fiction (1994)
Braveheart (1995)
Mision impossible (1996)
Infiltrados (2006)
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NUKE 1993 The Foundry Software de composicid Avatar (2009)
Distrito 9 (2009)
Donde viven los monstruds (2009)
PHOTOSHOP 1990 Adobe Systems Editor de grafics Avatar (2009)
rasteritzats (formats per The Hunter (2011)
pixels) The mechanic (2011)
42 (2013)
REAL FLOW 1998 Next Limit Motors grafics per 2012 (2009)
Technologies ordinador G.l. Joe (2009)
Immortals (2011)
Invasion a la tierra (2011)
Lo impossible (2012)
Resident evil 5: venganza (2012)
SONY VEGAS PRO 2006 Sonic Foundry Edicié de video i so Paranormal activity (2007)
ZBRUSH 1999 Pixologic Grafics d’ordinador 3D Underwolrd (1996)

300 (2006)

Piratas del caribe 2: el cofre del hombre muerto (2006)

Underworld 2: evolution (2006)

Piratas del caribe 3: en el fin del mundo (2007)

Avatar (2009)

Underworld 3: la rebelidn de los licantropos (2009)

X-men: origenes Lobezno (2009)
Iron man 2 (2010)
Underworld 4: el despertar (2012)
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9. FASES DE LA CREACIO D’UNA PEL-LICULA

9.1. PRE-PRODUCCIO

Es l'etapa compresa des de Ia
concepcidé de la idea fins al primer dia
de gravaci6 o emissi6 a [laire
(produccid). Es una de les fases més
complexes i extenses, ja que cal tenir
en compte que l'exit de la fase de
produccié dependra en gran mesura
d’'una bona pre-produccié. La seva

duracid es pot estendre des de
El director James Cameron muntat al submari setmanes, mesos i fins i tot anys,
abans de la immersio

depenent de les dimensions del
projecte que es té en ment i sobretot del factor financer. En aquesta etapa és duu a
terme la planificacio de la filmacié. Una part molt important dins la pre-produccio és la
investigacid; cal intentar familiaritzar-se amb el tema que es treballara tant com sigui
possible, de tal manera que el guid preliminar del rodatge sigui escrit amb fluidesa. Un
clar exemple és el de James Cameron, que per escriure les continuacions de la franquicia
“Avatar”, es va endinsar a les profunditats de I'Ocea Pacific per a obtenir inspiracid i
familiaritzar-se amb el tema.

Un cop escrit el guid, es reparteix a cadascun dels membres de I'equip de produccié.
Aquest equip s’haura d’encarregar de diverses tasques i prioritats com ara el
desglossament de produccid, el planol de finangament, la localitzacié de diversos llocs
per filmar, la recerca d’actors principals i secundaris, figurants, contractacio i seleccié
del personal que formara part de I’equip total, fer una llista del mobiliari i objectes que
calen aconseguir, etc.

El guid és dividit en dies de rodatge, en funcid de les localitzacions, els actors i altres
consideracions.

9.2. PRODUCCIO

Es propiament I'etapa de filmacié de
la pel-licula, i on es solucionen tots els
problemes o incidéncies que van
sorgint. La seva duracid pot ser
variable, ja que sempre depén de les
localitzacions i les disponibilitats dels
actors. Cal adaptar-se al maxim al guio
respectant els dies de rodatge, ja que

cada dia de més pot suposar un cost
Rodatge de la pel-licula “Mision imposible 4: més elevat. Es I'etapa on entrarien en
protocolo fantasma” (2011)

joc la interpretacié dels actors
conjuntament amb tots els efectes propiament especials, és a dir, els que s’enregistren
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en viu. En el set de rodatge no només hi trobem els actors, director i productor, també
hi sén presents els enginyers de so, cameres, escenografs, il-luminadors, maquilladors i
molts altres experts.

Es necessiten moltes hores de filmacié des de diferents plans i angles, per més tard
poder escollir els que siguin millors. Aqui és on entra en joc la interpretacié dels actors,
els quals no s’han de sortir del paper del personatge, encara que la mateixa escena s’hagi
de repetir vint vegades. El director de fotografia, s’encarrega d’anar fent fotografies
durant tot el rodatge.

9.3. POST-PRODUCCIO

Es I'etapa més feixuga i laboriosa de tot el
procés d’una pel-licula i és on té lloc la
manipulacié del material audiovisual
digital o analogic preexistent. Hi entren en
joc primer de tot la digitalitzacié de tot el
material filmat. Seguidament ve I'edicid i
muntatge general, on es tallen les preses
corresponents i s’uneixen formant la
pel-licula seguida. Més endavant s’hi
incorporen tots els efectes visuals, retocs
de color, llum i altres.

Sala de post-produccio

Per a aquests efectes es segueixen dos passos: la creacié de material digital i la posterior
composicid d’aquest amb I’escena real. A continuacid, i totalment a part, s’hi afegeix el
so: la banda sonora (creada posteriorment a I'enregistrament de la pel-licula), els dialegs
(gravats de nou) i els efectes de so, generats per un artista foley o mitjancant programes
informatics. Tot aquest conjunt d’elements formaran la pel-licula sencera.

La duracié de la post-produccié depen normalment de la quantitat d’efectes visuals que
cal incorporar, ja que sén els més dificils d’aconseguir i pels quals es necessita més
temps. Sol durar entre dos i sis mesos. Per tant, la gran majoria de vegades aquesta
etapa és més llarga que la propia gravacid de la pel-licula, i en grans pel-licules com
“Avatar” (2009), “El hobbit: un viaje inesperado” (2012) o “Los Vengadores” (2012)
encara ho és més.

Tal com es pot apreciar a la fotografia, la quantitat de gent treballant només amb els
efectes visuals és molt gran, ja que cadascun té una feina assignada per tal d’obtenir una
bona coordinacié i agilitat.

Els efectes visuals es generen per escenes, i un cop acabada |'escena, es mostra al
director i al personal especialitzat, els quals jutgen els efectes i donen el vistiplau per
passar a la seglient escena o continuar treballant-hi. La tecnologia és molt cara, i és per
aixo que es destinen molts diners en aquesta fase de post-produccio.
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10. PRESSUPOST EN UNA PRODUCCIO CINEMATOGRAFICA

El tema del pressupost dins el mén del cinema és de vital importancia, ja que la gran
majoria de vegades d’ell dependra I'éxit de la produccié cinematografica.

Fa uns anys, el pressupost no era tan elevat com avui dia, en part per diverses raons.
Algunes d’elles eren la poca avanc¢ada tecnologia de la qual es disposava en aquells
temps o I'escassa minoria de productores importants que financessin el projecte.

La creacié d’un treball cinematografic és molt costosa i involucra a moltes persones,
abans, durant i després del rodatge.

En el cas de les franquicies cinematografiques, aquest cost es pot reduir
considerablement, agrupant I'’enregistrament de les pel-licules i per tant, estalviant en
transport, infraestructura, actors i resta de personal. A més a més aquest fet accelera el
procés global i per tant, permet una estrena al cinema més rapida i consecutiva. Aquesta
és una practica molt nova. Alguns exemples sén: “Avatar 2 i 3” o “El hobbit 1, 2, 3”. Aixi
doncs, “Avatar 2 i 3” es preveuen estrenar al 2016 i 2017 respectivament. | en el cas de
“El hobbit 2 i 3”, la 2 d’aqui a un mes aproximadament, i la 3 d’aqui a un any.

Tots els diners invertits en una produccid, gairebé sempre procedeixen d’'una o més
productores, també anomenades promotores, les quals financen el projecte i més tard
s’emporten tots els beneficis.

Algunes de les productores cinematografiques
nord-americanes més importants del mén soén
“Paramount Pictures”, “20th Century Fox”,
“Walt Disney Pictures”, “Sony Pictures
Entertainment” o “Universal Studios”. Soén
conegudes perque figuren sempre al principi de
les pel-licules, com per exemple el tipic lled

rugint, representatiu de la productora Logo de la productora “Paramount
Pictures”

“Metro-Goldwyn-Mayer”. Moltes vegades,
especialment en pel-licules amb un cost elevat, diverses productores s’uneixen per
financgar-la; és aleshores quan es parla d’'una co-produccié. Tot i que existeixen un gran
nombre de productores internacionals, moltes d’aquestes han estat afiliades a altres de
més grans, com és el cas de “Marvel”, “Warner Bros” o “Columbia Pictures”.

L’exit d’'una pel-licula doncs, dependra sempre dels ingressos en comparacié amb el
pressupost invertit. Si els ingressos sén majors es diu aleshores que la pel-licula ha sortit
rentable. En cas contrari, no ho sera, i conseqlientment sera la productora la qual perdra
diners, ja que tot I'equip de produccid, els actors i la resta de personal, cobraran la
guantitat assignada al contracte.

Evidentment, sempre hi ha pel-licules que no disposen de gairebé cap efecte especial i
tot i aixi els seus ingressos han estat espectaculars, la qual cosa suposa un negoci molt
rentable. | altres vegades en queé els ingressos no superen els costos inicials, amb la qual
cosa suposa una ruina i un gran fracas.

92



ELS EFECTES ESPECIALS | VISUALS EN LA CINEMATOGRAFIA

El pressupost invertit en una pel-licula, majoritariament, es mou en funcid dels efectes
especials, ja que sén extremadament cars. No obstant, el percentatge d’efectes
dependra del tipus de pel-licula.

QUADRE 2: TOP 10: PEL-LICULES AMB MES PRESSUPOST

PEL-LICULA ANY PB.E SSUPOST R.E .CAPTACI(?
(en milions de dolars) | (en milions de dolars)
P|ratas. del Caribe 3: en el 2007 3345 963 4
fin del mundo
Cleopatra 1963 325,0 533,4
Titanic 1997 288,2 2.200
Spider-man 3 2007 287,8 890,9
Enredados 2010 275,8 590,7
Harry Potter’y gl misterio 2009 269.6 934,4
del principe
Waterworld 1995 265,6 264,2
Piratas del Caribe 2: el 2006 258 2 1.000

cofre del hombre muerto

Avatar 2009 255,5 2.800

Terminator 3: la rebelién
de las maquinas

2003 251,4 433,4

“Elaboracio propia”

QUADRE 3: TOP 10: PEL-LICULES AMB BENEFICIS ELEVATS SOBRE LA INVERSIO INICIAL

PRESSUPOST RECAPTACIO BEF:TE?:;ERE
PEL-LICULA ANY | (en milions de (en milions de INICIAL
dolars) dolars) (en %)
Mi gr?n boda 2002 6 369 6.150
griega
E.T. El 1982 75 793 3.172
extraterrestre
Slumdog 2008 15 378 2:520
Millionaire
Pretty Woman 1990 23 463 2.013
Grease 1978 20 394 1.975
Star Wars. Episodio 1.938
IV: una nueva 1977 40 775
esperanza
American beauty | 1999 20 356 1.780
La pasion de Cristo | 2004 35 612 1.749
Sélo en casa 1990 30 447 1.590
Ghost: mas alla del 1990 35 506 1.446
amor

“Elaboracio propia”
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Tal i com es pot veure al quadre 2, “Piratas del Caribe 3: en el fin del mundo” (2007) és
la pel-licula amb més pressupost. No hi ha una estricta relacié entre pressupost i
recaptacio, aixi doncs, veiem que “Avatar” (2009) és la que té una recaptacido més alta, i
no obstant el pressupost no és tan elevat. Aixo va fer que James Cameron anunciés
oficialment la futura produccié de tres continuacions més.

Pel que fa al quadre 3, cal dir que la productora de la pel-licula “Mi gran boda griega”
(2002) va obtenir uns beneficis més que satisfactoris: un total de 363 milions de dolars i
tan sols amb un pressupost de 6 milions de dolars. Ha estat per tant, la més rentable.

Com a dada curiosa, en un sentit contrari, I'|any 1995 es va realitzar la pel-licula “La isla
de las Cabezas cortadas” que no va obtenir cap mena de beneficis, i va tenir unes
perdues de 147,5 milions de dolars, havent-hi invertit 115 milions. Aquest fet va produir
I’enfonsament de la productora “Caroclo”.

Els beneficis d'una pellicula també estan
relacionats amb el marqueting, és a dir, la
publicitat que se’n fa, com per exemple la dels
'~ trailers, on es mostren petits fragments de la
pel-licula que permeten a I'espectador decidir si
anar-la a veure o no. Un altre sén els spots

g

o 2G publicitaris en les diferents cadenes de televisio,
bl SwoevsT® [ ., . .
] ( aixi com els cartells i pancartes exposats a la via
IR |9
i Ublica. Un altre exemple és la publicitat que se’n
Cartell publicitari de la pel-licula fp ; tural p o P i g |
3 quns” (2013) a en actes culturals, comics i esportius, com a la

Superbowl!, on les productores paguen grans
guantitats de diners per a la promocid de les seves pel-licules. En molts casos els actors
també reben una comissio per actes promocionals arreu del mon.

Finalment, el marxandatge del film també col-labora amb la promocid, i és un intent
d’obtenir beneficis addicionals.

Referent als ingressos, poden venir per diverses vies. La principal sén els diners recaptats
en les entrades de tots els cinemes del mén on s’hi ha projectat la pel-licula. Els ingressos
recaptats del preu de I'’entrada de cinema pero, no es
dirigeixen integrament a les productores, ja que gran
part se la queden els cinemes, aixi com la SGAE
(societat general d’autors i editors), I'AISGE (artistes
intérprets societat de gestid) i també I’Estat.

Un costum forca estes des de principis del segle XX, és
la venta i lloguer de DVDs, sovint amb versid estesa,
incloent comentaris del director i altres curiositats.
També hi ha versions de col-leccionista, aixi com

Edicio coleccionista amb
edicions especials en qualitat Blu-ray, 3D o ambdues. versié estesa d’”Avatar”

No obstant aquests ingressos, amb el temps, s’han vist (2009)
disminuits pel fenomen d’Internet i la pirateria.
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11. ANALISI DE LES TECNIQUES APLICADES A DIVERSES ESCENES D’UNA PEL-LICULA

La pel-licula que s’ha escollit per fer I'analisi és la de “Los Vengadores” (2012)
basicament perque al ser del génere de superherois, i també de ciéncia ficcid, entren en
joc un gran nombre d’efectes i técniques aplicades simultaniament.

Per fer aquesta analisi s’ha editat un video, utilitzant el software d’edicié de video i so
Sony Vegas Pro 11, a partir d’uns altres videos extrets del canal de youtube de 'empresa
d’efectes visuals i grafics per ordinador “Industrial Light & Magic (ILM)”:

- "Behind the magic: building a digital New York for The Avengers".
- "Behind the magic: creating The Hulk for The Avengers".

- "Behind the magic: Marvel's The Avengers - Anatomy of a shot".
- "Behind the magic: the visual effects of The Avengers”.

S’han seleccionant les escenes convenients d’aquests videos i s’han editat conjuntament
amb la propia pel-licula de “Los Vengadores”, aplicant velocitats de reproduccid, zoom:s,
desplacaments, mascares, resolucions, etc. També s’han incorporat diverses
diapositives on s’explica el que s’esta veient en pantalla.

El video comenca amb el trailer de la pel-licula, per tal de situar-nos dins el context i
veure la complexitat que representa.

S’ha cregut convenient dividir el video en tres grans blocs de técniques:

1. Chroma key.

2. Imatges generades per ordinador, creacions digitals i animacions en 3D.
3. Captura de moviment i modelatge facial.

No obstant, cal recalcar que quan s’esta analitzant, per exemple, una escena de chroma
key, poden haver-hi diverses técniques aplicades alhora. Aixo explica que una mateixa
escena aparegui diverses vegades durant el video.

Annex: carpeta 11 - Analisi de les técniques aplicades a diverses escenes d’una pel-licula

Visionar el video:

Annex: “Los Vengadores” - Analisi de les técnigues aplicades

Part del procés d’edicié d’aquest video es pot veure reflectit en les diverses captures de
pantalla agrupades en un annex:

Annex: Captures de pantalla durant el procés d’edicio
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12. REALITZACIO PROPIA D’UN FILM UTILITZANT EFECTES ESPECIALS | VISUALS

Es va pensar que la millor manera de fer una aplicacié practica de tota la teoria apresa
era elaborar un film propi aplicant gran part de les tecniques.

Conscient del pressupost amb que es comptava i el material, es van escollir les tecniques
que estiguessin a I'abast. Aquest material constava d’una camera reflex digital Canon
600D, un tripode elaborat de forma casolana, un projector audiovisual, un ordinador,
una pantalla de cinema, cartolines i teles de color per fer els chroma keys.

Quan per falta de mitjans no s’ha pogut crear I'efecte de la forma tradicional, s’han
buscat solucions o metodes propis per tal d’aconseguir-ho.

Com que es tractava de fer un seguit d’efectes especials molt diferents els uns dels
altres, es va pensar que la millor manera per poder-los incloure tots sota un mateix
tema, era crear un ambient imaginari ple de somnis i paranoies, d’aqui ve el titol.

Primer de tot es va haver de fer un guid, especificant cada escena, les técniques a
realitzar, els diferents angles d’enregistrament, el dialeg, etc. També cal dir que els llocs
d’enregistrament van ser diversos i per tant va caldre una bona organitzacié per tal
d’agrupar les escenes d’acord amb aquest criteri.

Abans de comencar a enregistrar la pel-licula es va investigar sobre els diferents
softwares d’edicié de video i so. Es tractava de buscar el que oferis una millor resolucié
i unes bones opcions d’edicid. Finalment es va optar pel Sony Vegas Pro 11. Es va baixar
per Internet, en una versid del programa que fos completa i no una demo.

El resultat de I'enregistrament va ser obtenir moltes preses d’una mateixa escena per
tenir material digital sobrant, poder escollir les millors i desestimar-ne les altres. Tot aix0
va significar moltes hores, dies d’enregistrament, que van quedar reduits a una hora de
pel-licula, aproximadament.

Tal com diu la dita, fent i desfent es fa I'aprenent. En més d’una ocasid, aplicant una
técnica i practicant-la, i moltes vegades fent-la i desfent-la, es va aconseguir un resultat
més que satisfactori. Per tant es pot concloure que sén importants les hores de
dedicacié pero sobretot la persisténcia.

Entrant en termes d’edicid, va ser imprescindible entendre bé el funcionament del
programa Sony Vegas Pro 11. El grau de dificultat era elevat i va ser necessaria la
visualitzacié de molts tutorials, a més d’hores de practica fent proves.

No cal explicar tot el seu funcionament pero si és imprescindible entendre’n la idea
basica:

El programa treballa a partir de la importacié d’arxius d’imatge (video i fotografia) i so
sobre la linia de temps. A partir d’aqui es creen les respectives pistes d’'imatge o so. Es
poden crear multitud de pistes en funcié del grau de complexitat de I'escena. Com més
pistes, més complicat resulta.
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-} REVERSE MOTION.veg * - Vegas Pro 11.0 - a
Archivo  Edicién  Ver

Insertar  Herramientas  Opciones  Ayuda

Medios de proy: cto

B R 1 -
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3 19/10/2013

Captura de pantalla — editant amb el Sony Veqas Pro 11

Un cop s’ha donat per acabat el projecte, el qual ha hagut de ser visualitzat un gran
nombre de vegades per donar-li el vistiplau, cal renderitzar-lo, per tal de fusionar totes
les pistes d’imatge en una de sola i les de so també en una altra. Es un procés molt lent
ja que el programa ha de llegir i transcriure tota la informacié d’imatge i so a cada un
dels fotogrames.

Treballant amb el programa es va veure que era important tenir en compte I'ordre de
les pistes a I’hora de crear la composicio digital final. Per exemple, en el cas dels chroma
keys, posicionar-los a la primera pista, ja que el fons que després desapareixera,
I'ocuparan la resta de pistes d’'imatge. Per tant I'ordre a seguir és sempre descendent.

Qo TREN.veg * - Vegas Pro 110 o EN
Archive I i n

Captura de pantalla — ordre de prioritat de pista
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En quant al so, com en les pel-licules professionals, es va aprofitar una part minima de
I’enregistrament en directe. Tota la resta varen ser extrets d’Internet, principalment
youtube, o bé reproduits personalment. A banda es van seleccionar les musiques adients
per a cada escena.

A la gran majoria d’escenes conflueixen diferents sons, dialegs i musiques. Va caldre
tractar-los de forma independent, en pistes separades dins el programa d’edicié. També
va caldre ajustar tots els nivells de so dins I'escena per produir I'efecte desitjat, ja que
algunes vegades interessava destacar un so sobre un altre. Va ser necessari fer bastants
ajustos de graduacid de sons (de fort a fluix o a I'inrevés) per suavitzar el pas d’una
musica o0 so a un altre completament diferent.

) REVERSE MOTION.veg - Vegas Pro 11.0 - o Il

1908
27/10/2013

p2er |

Captura de pantalla — treballant amb diverses pistes d’audio i graduant-ne el so

En una determinada escena de la pel-licula, concretament al minut 24:15, apareix un
dels 5 sons més utilitzats en la historia del cinema: el goofy holler. A més a més durant
I’escena titulada “Around the world”, es pot escoltar el so del Big Ben tocant les 12, el
primer efecte de so enregistrat de tota la historia.

A I'hora de fer I'edicio, per tal d’agilitzar el procés, es va tractar cada escena en
documents separats del Sony Vegas Pro 11. Un cop finalitzades i renderitzades
cadascuna d’aquestes escenes, es van unir en un nou document que es va renderitzar
novament. Aquest procés no va ser simple, ja que en el transcurs van sorgir dificultats a
causa del pes dels arxius i la llarga duracié del film. A més a més era important mantenir
la qualitat HD, amb la que va ser gravada. Finalment es va aconseguir renderitzar tot el
film en un sol arxiu d’1 hora i 14 gb aproximadament. Aquesta ultima renderitzacié va
tardar un total de 3 hores i mitja.
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Annex: carpeta 12 — Realitzacio propia d’un film utilitzant efectes especials i visuals:

Visionar la pel-licula “Paranoies”, tenint en compte que en un moment determinat sera
necessari I'Us de les ulleres 3D que es faciliten. Aquest moment esta convenientment
senyalitzat a la pel-licula a la part inferior dreta, tant quan comenga com quan acaba (és
un fragment curt). Per aquesta rad cal tenir les ulleres a ma.

Annex: Pel-licula propia “Paranoies”

També s’ha fet un quadre sobre els tipus d’efectes especials realitzats a la pel-licula,
organitzats per tecniques, amb uns quants exemples (n’hi ha molts més) il-lustrats i
comentats. Tenir en compte que moltes vegades conflueixen en una mateixa escena
diverses técniques alhora.

En aquest quadre, en els comentaris, es fan petites citacions numerades, que
corresponen a imatges a visualitzar (no cal tancar la imatge cada vegada per visualitzar
la seglient, simplement prémer el boté | » ) ).

El quadre es presenta com annex en format paper, i també de forma digital
(conjuntament amb les imatges citades) a la carpeta:

Annex: Tecnigues aplicades a la pel-licula “Paranoies”

Com a curiositat s’ha creat una carpeta amb un recull de fotografies preses durant el
rodatge d’algunes escenes:

Annex: Recull de fotografies durant el rodatge

A continuacié, una carpeta amb algunes captures de pantalla durant el laborids i llarg
procés d’edicid de la pel-licula:

Annex: Captures de pantalla durant I’edicio

Finalment, un ultim video anomenat “Making of Paranoies”, on es pot observar I'abans
i el després de moltes de les escenes vistes a la pel-licula. Per a dur a terme aquest video,
es va haver de tractar novament la pel-licula, activant i desactivant les mascares i els
chromes entre d’altres:

Annex: “Making of Paranoies”
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13. EVOLUCIO: DE “KING KONG” (1933) A “AVATAR” (2009)

Han passat molts anys des de |'aparicié del primer efecte especial creat per accident
I’any 1895 per George Mélies. Al llarg de la historia del cinema s’ha pogut observar com
gradualment les tecniques han estat millorades notablement i com cada vegada més,
gracies a I’evolucié de la tecnologia, els efectes especials han estat incrementats en gran
part de les pel-licules. | és que actualment, aquests efectes tenen una poténcia i una
espectacularitat excel-lent, ja gairebé immillorable. Ha calgut I’esforg de moltissima gent
al llarg dels anys i molt temps dedicat a fer realitat idees previament escrites en una fulla
de paper.

En aquest apartat no s’explicara I'evolucié de cadascuna de les tecniques al llarg de tota
la historia de la cinematografia, perque ja se n’ha parlat. Pero si que seria interessant
veure una rapida passada al llarg de la historia dels efectes especials i visuals a partir de
pel-licules conegudes que han marcat un abans i un després al moén dels efectes
especials. Concretament analitzarem aquesta evolucié des de la projeccié de la pel-licula
de 1933 “King Kong” fins a la d’”Avatar” (2009).

“King Kong” (1933): va ser dels primers
llargmetratges en presentar efectes especials. Es
va dur a terme la creacié d’animacié mitjangant
I'stop motion. A més a més també hi van ser
presents efectes com el de la projeccid posterior,
que tot i ser molt rudimentaria va ser impactant
en el seu dia.

“Jasén y los argonautas” (1963): I'evolucid de
I’'stop motion es va veure mostrada en aquesta
pel-licula, la qual va impressionar a la societat del
moment pel fet del realisme que presentaven
uns esquelets lluitant en un combat amb altres
persones. Es una escena que ha passat a la
historia i és coneguda per molta gent.

“Mary Poppins” (1964): va ser una de les primeres
pel-licules en combinar dos mons diferents: un real
i un animat. A més a més també van ser incorporats
un gran nombre de mattes paintings de la ciutat de
Londres. Gran part d’aquesta pellicula va ser
filmada davant de pantalles de chroma key.
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“Tron” (1982): va ser una de les primeres
pel-licules en incorporar imatges generades per
ordinador. Va marcar un abans i un després dins
els efectes especials, ja que tot i que en aquells
moments la tecnologia era forca dolenta, va ser
capac de crear un moén virtual.

“E.T. El extraterrestre” (1982): es van poder aplicar
els aprenentatges dels ultims anys en animatronica
per tal d’elaborar I'ésser alie. Va rebre un munt
d’Oscars, tant per millor pel-licula, director, banda
sonora, etc.,, i especialment pels seus efectes
visuals, els quals no van deixar a ningu insatisfet.

“Jurassic Park” (1993): va ser sens dubte la
pel-licula que va donar a coneixer els
animatronics a escala mundial. L’aparicio a la gran
pantalla de dinosaures enormes interactuant amb
altres protagonistes, juntament amb algun que
altre retoc per ordinador, va impactar de forma
espectacular.

“Toy Story” (1995): dins el mén de I'animacio va
ser I'aven¢ més important i destacat. Toy Story va
ser la primera pel-licula feta integrament per
ordinador. Tot i que actualment I'animacié s’ha
millorat en alguns aspectes, aquesta pel-licula
segueix essent reconeguda mundialment i al cap
de tants anys continua gaudint de la mateixa
frescor que qualsevol altra d’actual.

“Titanic” (1997): els seus efectes especials van
ser tan bons que van rebre el reconeixement del
mon sencer. Es va crear una maqueta del vaixell
que posteriorment va ser incorporada
mitjangcant metodes digitals. Els resultats van
ser més que satisfactoris.

101



ELS EFECTES ESPECIALS | VISUALS EN LA CINEMATOGRAFIA

“King Kong” (2005): després de la versio del
1933, se’n van dur a terme 6 versions més. Pero
I'any 2005, veient que a principis del segle XXI ja
es comptava amb la tecnologia necessaria, es va
decidir de portar-la novament a les grans
pantalles. Gracies a la iniciacié en aquells anys de
la técnica de la captura de moviment, es va
millorar el dinamisme del goril-la. A més a més, en aquells temps les imatges generades
per ordinador ja eren molt avancades, amb la qual cosa es van poder complementar
ambdues técniques fins aconseguir una de les pel-licules amb els efectes visuals més
espectaculars de la historia.

“Avatar” (2009): convertint-se en la pel-licula
més taquillera de tota la historia i amb un
pressupost de 237 milions de dolars, la técnica
de la captura de moviment i les imatges
generades per ordinador van assolir el climax.
Després de més de 7 anys treballant amb el que
es coneix com el millor sistema de captura de
moviment del mdn, es va aconseguir una pel-licula dotada de gran realisme. Es va tenir
en compte fins al minim detall, i no va ser projectada al cinema fins arribar a la perfeccio.
A més, recordem que a tot aix0 també hi estava barrejada la técnica del 3D,
incrementant encara més el nivell visual del film.

Una de les técniques que més ha evolucionat ha estat sens dubte la de les imatges
generades per ordinador, mostrant el pas d’unes imatges completament superposades
i falses, a una integracié espectacular amb I'entorn de I'escena. Igualment, el
descobriment bastant recent de noves tecniques, com per exemple la captura de
moviment, han permeés incrementar I'impacte visual de moltes pel-licules.

A continuacié es pot veure un video, editat de forma propia, que presenta un repas
general d’aquestes pel-licules, i en el qual es mostren uns quants segons dels metratges,
en els que es pot observar I'evolucio gradual dels efectes.

Annex: carpeta 13 — Evolucio: de “King Kong” (1933) a “Avatar” (2009)
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14. LEXIT DELS EFECTES AL CINEMA | LA IMPORTANCIA DE LA PRODUCCIO NORD-
AMERICANA

Els efectes especials han permeés recrear escenes impossibles o irreals. Sén també un
al-licient per als espectadors i capten la seva atencié. Si en una pel-licula aquests efectes
no hi sén presents, el fet que el film agradi o no dependra només de la seva trama. De
la mateixa manera, moltes vegades una pel-licula pot no ser massa interessant per la
seva trama, i en canvi pot resultar molt atractiva pels seus efectes especials.

Els efectes especials ajuden a incrementar el nivell de qualitat de la pel-licula i la fa més
atractiva i realista. També ajuden a seguir el fil conductor de la trama al permetre a
I’espectador fer-se una idea més exacte del que esta succeint.

A més a més, aquests efectes especials han fet que es doni més importancia a les
pel-licules, ja que I'impacte visual que representen és impressionant i les doten de gran
bellesa i d’'un efecte magic.

Es doncs, més que evident que gracies als efectes especials, el cinema ha experimentat
un canvi molt positiu, i ha induit a molta gent, que possiblement no se sentia atreta pel
cinema, a experimentar noves sensacions.

Actualment el paper que juguen els efectes especials a la gran majoria de pel-licules és
importantissim, ja que practicament una de cada cinc pel-licules en cartellera es troba
dins del génere de ciéncia ficcid, fantasia o accid, pels quals sén essencials els efectes
especials.

Perd perque la gran majoria d’aquestes produccions on sén nombrosos els efectes
especials sén nord-americanes?

Per explicar-ho cal situar-se a principis dels
anys 1900. En aquells temps, les
productores de cinema de Nova York i Nova
Jersey havien de pagar la coneguda “Taxa
Edison” implementada a la gran majoria de
productores de la zona est dels Estats Units
pel mateix Thomas Edison. Aixi doncs,
moltes productores van optar per filmar
les seves pel-licules a California, lliure
d’aquesta taxa. Un altre al-licient que va convencer a aquestes productores va ser el fet
gue a California, gracies a la seva situacid geografica, els dies eren més llargs i hi tocava
més el Sol. Tot i que en aquells temps ja existia la [lum electrica, els estudis de gravacié
es centraven en la il-luminacié natural.

El famdés cartell de Hollywood

Dins la ciutat de Los Angeles, concretament al barri de Hollywood, aquests productors
van establir-s’hi durant un llarg temps. Pocs anys després, al 1910, es va fundar el primer
estudi de la zona de Hollywood, i durant aquests época, se’n van crear més de 15. Des
d’aleshores, el districte de Hollywood ha anat evolucionant fins a convertir-se en la meca
del cinema mundial.
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Aixi doncs, lligat a la importancia nord-americana del cinema en general, apareix també
el tema dels efectes especials, ja que en ser alla on es produien més pel-licules, va ser
on es van anar desenvolupant les diverses técniques conegudes.

A més a més, el fet que els Estats Units sigui primera potencia mundial ha fet que tot el
mon del cinema giri al seu voltant. Actualment, el cinema és comprés com una de les
arts més importants de la humanitat i esta vist també com una de les majors industries
de tot el mdén. A Nord-America, I'activitat d’anar al cinema esta molt estesa, i gran part
de la poblacié I’ha incorporat a la seva rutina.
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15. PRINCIPALS EMPRESES D’EFECTES ESPECIALS | VISUALS

Existeixen un gran nombre d’empreses dedicades als efectes especials en el cinema.
Algunes es centren amb algun tipus d’efecte concret i estan especialitzades en el tema,
mentre que altres abasten diverses tecniques, tot i que normalment relacionades entre
elles. Principalment aquestes tracten els efectes visuals, I'animacid i les imatges
generades per ordinador, totes necessaries per polir la pel-licula durant I'etapa de post-
produccio.

Moltes vegades, una mateixa pel-licula passa per més d’una empresa per tal de repartir-
se la feina a causa de la seva llarga extensid o al curt termini pel qual han d’estar
finalitzades. Per aquesta rad no és que hi hagi una gran competicié entre unes empreses
i altres, sind que s’intenten ajudar entre elles per aportar noves idees.

Moltes empreses han comencat amb poc personal i amb una tecnologia molt estandard,
i a hores d’ara posseeixen diverses oficines arreu del mén on hi treballen centenars de
persones especialitzades, les quals obtenen uns ingressos considerables. A més a més
moltes d’aquestes empreses han estat reconegudes mundialment i han aconseguit
molts premis i gallardons.

Gran part d’aquestes empreses ofereixen cursos especialitzats, els quals gairebé sempre
sén impartits per experts que hi treballen.

A nivell mundial hi ha un gran nombre d’empreses sobre efectes especials, que
sobrepassa les 50, i que es troben arreu del mon.

15.1. EMPRESES INTERNACIONALS

Se’n podrien destacar sis dins aquest grup:

15.1.1. Industrial Light & Magic

Es una empresa dedicada a produir efectes visuals i
i ;f‘} grafics generats per ordinador per a pel-licules. Va ser
Danl fundada per George Lucas al maig del 1975, per a la
produccié “Star Wars” i es troba actualment situada
INDUSTRIAL al Letterman Digital Arts Center, a California. Es una

LIGHT & MAGIC empresa molt important, ja que ha aportat moltes

A LUCASFILM COMPANY innovacions al moén dels efectes especials i han
marcat un abans i un després en aquesta disciplina.
Algunes d’aquestes son el primer personatge creat completament per ordinador,
I"aparicié del primer morphing, la primera vegada en la qual la textura humana va ser
generada per ordinador, el primer personatge generat amb grafics 3D, etc. Ha treballat
amb una llarga llista de pel-licules, gracies a les quals I'empresa ha estat nominada
moltes vegades i guanyadora de molts premis. Algunes d’aquestes pel-licules sén: la saga
completa de “Star Wars”, aixi com la d’”’Indiana Jones”, la de “Star Trek”, la de “Men in
Black”, la de “Terminator”, la de “Transformers”, la de “Jurassic Park”, la de “Piratas del
caribe”, “lron man” (2008) i moltes altres. Actualment és una de les principals
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companyies d’efectes visuals, i la gran majoria d’efectes de pel-licules presents en
aquests moments en cartellera sén seus. Fins al 2007, ILM ha rebut 16 Oscars als millors
efectes visuals, i més de 20 nominacions, aixi com 22 Oscars més en altres categories
técniques. L'empresa també col-labora en alguns casos amb Steven Spielberg. L'eina
Photoshop va ser utilitzada per primera vegada en els estudis ILM, com a programa de
processament d’imatges.

15.1.2. Digital Domain

Es una empresa d’efectes visuals i animacié
fundada per James Cameron, Stan Winston i Scott
Ross. Actualment la seva seu es troba a Venice, Los
Angeles, California. Es especialment reconeguda
DIGITAL per la creacié d’imatges digitals d’alta tecnologia.
La companyia va comencar a produir efectes
visuals I'any 1993 i es troba actualment en ple funcionament. “Tron Legacy” (2010), “El
juego de Ender” (2013), “lron man 3” (2013) o ”"Oblivion” (2013), sén algunes de les
pel-licules amb les que ha treballat recentment.

15.1.3. Weta Digital

Es una empresa dedicada als efectes visuals
ubicada a Wellington, Nova Zelanda. Va ser
fundada per Peter Jackson, Richard Taylor i Jamie
Selkirk I'any 1993. També ofereix serveis
d’imatges generades per ordinador i animacid. Ha
guanyat diversos premis Oscar i BAFTA. Ha
treballat en pel-licules tan conegudes com “King
Kong”(2005), “Avatar” (2009), “Las aventuras de Tintin: el secreto del uncornio” (2011),
“El hombre de acero” (2013), etc.

15.1.4. Double negative

Es una companyia de servei complet d’efectes
- ' - visuals i animacié per ordinador localitzada a
Fitzrovia, Londres. Es va crear I'any 1998 amb un

dO“ble neqat've equip de 30 persones i des d’aleshores ha crescut

. a més de 1000 empleats, la qual cosa converteix a
visual effects , . o .
I'empresa en el major proveidor d’efectes visuals

al cinema Europeu. També posseeix una oficina a Singapur, amb més de 200 artistes.
Double negative ha estat reconeguda amb diversos premis de la Societat d’Efectes
Visuals de pel-licules com “Sherlock Holmes” (2009) o “Origen” (2010), aixi com premis
BAFTA per a “Harry Potter y las reliquias de la muerte parte 2” (2011), entre d’altres. Ha
treballat en un gran nombre de pel-licules, entre les quals destaquen “2012” (2009),
“Capitan America: el primer vengador” (2011),“El hombre de Acero” (2013) i d’altres.
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15.1.5. Rhythm & Hues

Rythm and Hues (R&H) és una altra empresa
d’efectes visuals fundada el 1987 per ex-empleats
de Robert Abel i els seus associats. Es va establir a
Los Angeles, California. Actualment posseeix
oficines amb un gran nombre de treballadors a
Los Angeles, Mumbai, Hyderabad, Vancouver i
Kaohsiung. També ha rebut varis premis i
gallardons, pero cal destacar el seu premi de I’Académia als millors efectes visuals per a
la pel-licula “La vida de Pi” (2012). Ha treballat també en altres pel-licules com “El equipo
A” (2010) o “Django desencadenado” (2012), aixi com en diverses entregues de la saga
“X-men” o “Noche en el museo”.

15.1.6. Image engine

La seva seu es troba a Vancouver, Columbia

Britanica, Canada. Va ser fundada I'any 1995 per

-frmage e@mngirre - Christopher Mossman, Robin, Hackl i Gregory

cenm e T Holmes. Es dedica principalment a la creacié

d’efectes visuals i grafics generats per ordinador

per a pel-licules. Tot i que el nombre d’empleats es mou entre els 50 els 150, I'any 2010

va estar nominada al premi de I’Académia als Millors Efectes Visuals. Va comengar

produint els efectes per a la serie “Stargate SG-1" i alguna altra pel-licula destacada, com

per exemple “Yo, Robot” (2004). En els ultims cinc anys ha treballat en pel-licules tan

importants com “Ultimatum a la Tierra” (2008), “El origen del planeta de los simios”

(2011), “Immortals” (2011), “Fast and furious 6” (2013), “Objetivo: la Casa Blanca”
(2013), “Elysium” (2013), “El llanero solitario” (2013), etc.

Gairebé totes aquestes empreses posseeixen un canal de youtube on mostren part del
treball efectuat en les pel-licules recents.

15.2. EMPRESES NACIONALS

A Espanya també s’elaboren efectes visuals de gran qualitat. Les tres principals
empreses destacades s’anomenen “El Ranchito”, “Oink Digital” i “Ink Apache”, les quals
han treballat amb pel-licules com “Los otros” (2001), “Mortadelo y Filemdn: misién
salvar la Tierra” (2008), “Agora” (2009), “Lo imposible” (2012), “La fria luz del dia”
(2012), etc. Aquestes empreses no tenen una llarga llista de pel-licules ja que el seu
treball es centra sobretot en I'ambit publicitari. Han guanyat diversos premis Goya i han
estat nominades moltes vegades a la Académia de Cinema d’Espanya.

A més a més aqui a Espanya també hi ha diverses empreses dedicades als efectes
especials com les simulacions de neu, pluja, boira, aixi com la creacié de maquetes,
explosions i armes, entre d’altres. Una de les més significants és “Molina Efectos
Especiales”, situada a Getafe.
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16. CONCLUSIONS
Generals:

- Els efectes especials i visuals existeixen des de fa poc més d’un segle, pero les técniques
han evolucionat rapidament fins al punt en que ja son gairebé perfectes.

- Els millors efectes visuals son aquells que no es nota que hi sén i que de tant ben fets
que estan semblen reals al cent per cent.

- D’entre totes les tecniques que existeixen per produir els efectes especials i visuals, les
més utilitzades avui dia sén: el chroma key, la composicié digital, les imatges generades
per ordinador i la captura de moviment.

- La tecnica del 3D, també ha evolucionat, i es troba actualment en plena expansio.

- Per poder dominar totes aquestes técniques, que son complexes, és imprescindible
tenir una bona formacié per entendre-les. Posteriorment, molta dedicacié i persisténcia
a I’hora d’aplicar-les.

- La majoria de les técniques precisen d’un pressupost molt elevat per desenvolupar-les
i poder-les aplicar.

- Com que la creacié d’un treball cinematografic és molt costosa, en el cas de les
franquicies, i tenint en compte I'actual crisi, s’"han buscat mecanismes per reduir-ne la
despesa, agrupant I'enregistrament de les pel-licules.

- La planificacid i el seu compliment durant totes les fases de creacié d’una pel-licula és
molt important.

- La meca del cinema es troba a Nord-Ameérica; alla és on es concentren la majoria de les
productores i empreses d’efectes especials i visuals.

Personals:

- Ha estat a partir de I'estudi detallat de les diverses técniques i la seva aplicacié en
pel-licules concretes, com he pogut entendre i valorar el llarg i laborids procés pel qual
passa el film, des que és enregistrat amb una camera fins que es veu a les pantalles de
cinema.

- La dedicacid i la persisténcia en I'aplicacié de les tecniques i en la post-produccid, son
dos factors vitals per a la creacié d’una pel-licula.

- Innovar és important. Gracies a la creacio de la pel-licula “Paranoies”, cada vegada que
no era possible la realitzacié d’'un efecte de forma convencional a causa dels pocs
recursos disponibles, he ideat una via alternativa per produir-lo.

- Siamb pocs recursos (material, diners i personal) per la realitzacio de la pel-licula propia
s’han pogut aplicar gran part de les tecniques produint efectes satisfactoris, es dedueix
gue, com més recursos, el nivell de perfeccid sera més gran.
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- Gracies al treball, ara soc capag d’identificar les diferents tecniques en una pel-licula, i
valorar-ne la qualitat de la seva aplicacié.

- A partir de l'estudi dels efectes especials i visuals, i la seva aplicacié practica en un
pel-licula propia, m’he reafirmat en la meva trajectoria professional dins aquest camp.
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