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RESUMEN

La presencia de la composicion digital en la industria audiovisual es cada vez mayor.
Esta area de los efectos visuales esta compuesta por diversas técnicas. El estudio de este
proyecto se ha centrado en una de ellas, el matte painting digital. Este proceso consiste en
crear decorados y entornos a través de la union e integracién de distintos elementos en 2D y
3D que, de otra forma, no se podrian grabar o supondrian elevados presupuestos. Para
entender la evolucién y los principales fundamentos de esta técnica en la actualidad, se
realiza una investigacion del estado del arte de la misma analizando los inicios y sus
precursores, los cambios originados con la llegada de la tecnologia y su situacion en la era
digital. Tras la documentacion, se elabora un matte painting con la finalidad de aplicar los
conocimientos adquiridos y constatar los beneficios de este potente recurso. En el proyecto
practico se transforma, mediante el programa Photoshop, la fotografia de una calle real sin
decorados adicionales en un escenario postapocaliptico. Con este trabajo, se demuestra
que el desarrollo de la tecnologia ha traido consigo técnicas mas perfeccionadas con las

que se logran éptimos resultados profesionales y propuestas de escenarios mas creibles.

PALABRAS CLAVE: efectos visuales; composicion digital; matte painting digital; decorados

y escenarios; Photoshop.

ABSTRACT

In recent years, the audiovisual industry has witnessed an ever-increasing presence
of digital composition. The realm of visual effects embraces various techniques, and the
study of the present project delves more intensively into one of them: digital matte painting.
This process consists in blending different 2D and 3D models to create the illusion of sets
and landscapes that would otherwise be very hardly possible or expensive to record. In order
to understand the evolution and fundamentals of this technique, this work offers a state of the
art investigation of its origins and forerunners, the changes originated with the arrival of new
technology, as well as of its current place in today’s digital age. After the historical and
theoretical approaches are presented, a matte painting composition is designed to apply the
knowledge acquired, thus showcasing the benefits of this powerful resource. The piece is
turned from an initial photograph of an existing, nearly-bare street into a post-apocalyptic
scenario by employing Photoshop. This work is just one more example proving how the
development of technology has introduced more sophisticated techniques with which to

achieve optimal professional results and proposals for more credible scenarios.

KEYWORDS: visual effects; digital composition; digital matte painting; sets and scenarios;

Photoshop.
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1. INTRODUCCION

1.1. PRESENTACION

En la actualidad del mundo audiovisual, cada vez es mas infrecuente la creacion de
una pelicula o de una serie sin ningun tipo de efecto visual. Los efectos digitales son la
tecnologia de moda entre los creadores de contenido. Su popularizacion en los ultimos afios
ha crecido de manera abismal y es que, gracias a algunas de estas manipulaciones
digitales, podemos obtener escenas y decorados que serian imposibles de filmar, muy
costosos o, incluso, peligrosos para los actores y para el equipo humano y técnico de la
produccion. A pesar de que el cine y las series siempre nos han ofrecido una puerta a un
mundo de fantasia, con la integracion de las imagenes reales grabadas con las creadas en
postproduccion, se ha dado un paso mas alla. Se generan ambientes increibles y
aparentemente reales que permiten disfrutar de una experiencia Unica a los espectadores.
El éxito de estos recursos ha provocado que gran parte de peliculas y series de la actualidad
no quieran prescindir de ellos. Por este motivo, hoy por hoy, este sector es uno de los mas
demandados en la industria. El artista digital, gracias a los ordenadores, tiene infinitas
posibilidades de explotar su imaginacion y capacidades, pudiendo crear y disefiar desde

escenarios completamente utdpicos hasta la extensidon de decorados reales.

Este trabajo de investigacion se ha dividido en dos partes. En primer lugar, para acotar
el objeto del estudio dado que el universo de los efectos visuales es tan amplio, se ha
analizado una de las técnicas digitales que lo componen, su evolucion a lo largo de la
historia y su importancia en la actualidad. La técnica escogida para el proyecto es la del
matte painting. Esta herramienta es uno de los efectos visuales mas utilizados en el cine, la
publicidad, las series, los videojuegos, etc. Mediante una correcta combinacion de diferentes
imagenes, videos, modelos 3D o pinturas se genera un espacio nuevo y compacto, pasando
inadvertida la integracién de los diferentes elementos y dando la sensacion de que todos

ellos estaban alli cuando la toma se grabo.

En segundo lugar, a partir de los conocimientos adquiridos sobre las manipulaciones
audiovisuales en el proceso tedrico del trabajo y las bases asentadas durante los afios
cursados en la carrera, se ha realizado un proyecto practico que ha consistido en la creacion
de una escena postapocaliptica ficticia utilizando como herramienta principal la técnica del

matte painting.

Generalmente, filmar un set de estas caracteristicas supondria un alto coste en
decorados, efectos, equipos técnicos y humanos, etc. propios de una gran produccién, por lo
que el uso del matte painting ofreceria grandes oportunidades para trabajar con mas

libertad, imaginacion y a un coste inferior con unos resultados de calidad. La intencion de



este montaje es investigar y corroborar si es posible crear una escena ficticia con un
resultado profesional partiendo de una fotografia de una calle real y actual haciendo uso de

esta potente herramienta, sin un gran presupuesto y de manera particular.

1.2. JUSTIFICACION

Los motivos por los que se ha realizado esta investigacion son diversos. Como se ha
mencionado anteriormente, la demanda de este tipo de técnica aumenta dia a dia. Cada vez
son mas las empresas que cuentan con un equipo de efectos visuales, ya sea para la
creacidon de decorados, para el disefio de personajes, para los anuncios publicitarios o para
otras muchas de las infinitas posibilidades que nos brindan estas polimérficas herramientas.
A pesar de que se estan solicitando mas profesionales con el perfil de matte painters o
compositores digitales en la industria y, por lo tanto, se necesita mas informacién sobre
dicho trucaje digital, no son muchos los datos que se ofrecen sobre esta técnica en
particular. La documentacion que se ha hallado esta dispersa y suele pasar desapercibida

en articulos sobre los efectos visuales en general.

Ademas, entre los diferentes tipos de efectos, el matte painting es uno de los que
ofrece mayores oportunidades de manipulacion, permitiendo incluso a los nuevos artistas
digitales explotar sus habilidades para crear imagenes inimaginables y creativas, sin
necesidad de costosos hardware y software. Por ello, es interesante averiguar si con esta
técnica se pueden conseguir montajes realistas y de calidad realizados a nivel usuario sin

las oportunidades y ventajas de una gran produccién audiovisual.

1.3. MOTIVACION

El presente proyecto tiene varios factores motivacionales por los que se ha decidido
adentrarse en él. Sin duda, el principal motivo por el que se ha escogido esta tematica para
la realizacion del Trabajo Final de Grado (TFG) es la capacidad de inmersion en el universo
narrativo que poseen las peliculas y series, haciéndonos participes de su propio mundo, aun
siendo conscientes de que aquello que estamos viendo se trata de un contenido grabado o
de ficcion. Y es que esta circunstancia es, en gran parte, debida al correcto uso de técnicas
de composicién como el matte painting, con las que se asimilan como reales las imagenes y
videos que se visionan a pesar de que estos han sido manipulados en postproduccion.
Mediante estos recursos se consigue difuminar la linea entre la realidad y la ficcion, creando

un universo unico y fascinante.

Ademas, otra de las razones de la eleccidén de esta técnica es la oportunidad de dar

rienda suelta a la imaginacion del creador de contenido digital. Los avances en la tecnologia



son tales que las posibilidades de creacion de espacios y decorados no tienen limite. Nos

encontramos ante infinitas variables para desarrollar proyectos y trabajos.

Por ultimo, desarrollar este proyecto permitira adentrarse en la composicion digital y
los efectos visuales, hecho que beneficiara la familiarizacion con la industria y herramientas

mas utilizadas en la extension de decorados a través de los ordenadores.

1.4. OBJETIVOS

Debido a que el trabajo cuenta con dos partes diferenciadas, se han distinguido dos
objetivos principales. Por un lado, mediante el corpus tedrico se pretende observar el estado
del arte del matte painting para, asi, proporcionar un conocimiento actualizado de este a

partir del cual fundamentar el proyecto practico.

Por otro, siguiendo lo observado en el apartado tedrico, se procedera a elaborar un
matte painting modificando la fotografia de una calle real en un escenario postapocaliptico.
De este modo, se comprobaran los beneficios del uso de esta técnica en la producciéon de

escenarios que, de otra manera, serian muy costosos econémicamente y en recursos.

Partiendo de estas ideas principales, los objetivos secundarios que se persiguen son
los siguientes: comparar y recopilar las diferentes técnicas de matte painting utilizadas en
sus inicios (plano de cristal, matte original-negativo, etc.); analizar la evolucién asi como el
paso del trabajo tradicional al digital de esta herramienta de composicion; investigar las
principales caracteristicas de este efecto digital, ademas de indagar sus diferentes
aplicaciones en el mundo audiovisual actual (publicidad, cine, videojuegos, etc.); definir y
aplicar las distintas fases de creacion del matte painting (busqueda de referentes, analisis
del plano, inclusiéon de elementos, iluminacién, retoque de color, etc.) a partir de lo
observado; y demostrar el gran potencial, las ventajas y oportunidades técnicas, creativas y

monetarias que nos ofrece el efecto en cuestion.

1.5. METODOLOGIA

En relacién a la metodologia utilizada para la realizacion del proyecto, se ha de

destacar que se trata de un proceso de investigacion cualitativo.

En el corpus tedrico, se ha llevado a cabo una técnica de analisis del contenido o
busqueda bibliografica. Para la recopilacion de los diferentes aspectos de la historia,
evolucion y actualidad del matte painting, se han consultado fuentes escritas como articulos,
libros, proyectos de investigacion y trabajos académicos especializados en la materia,
debidamente referenciados al final de la memoria. Ademas, al tratarse de una técnica digital

donde su mayor peso recae en la parte visual, se han visionado documentales, peliculas,



fotomontajes y videos relacionados con el tema. Estos han sido tanto informativos y tedricos
como artisticos (por ejemplo, muestras visuales del proceso de creacién de matte paintings).
Al efectuar esta fase, se ha podido dar una vision especifica y detallada que reuna todas las
particularidades y caracteristicas de dicho efecto digital.

Una vez finalizada dicha fase, se ha elaborado un proyecto practico fundamentado en
este corpus, consistente en crear e integrar una composicion digital en exteriores usando la
herramienta del matte painting. La metodologia se ha centrado en la realizacion de las tres
fases comunes en cualquier proyecto o trabajo audiovisual: preproduccién, produccién y
postproduccion. En estas tres se ha seguido el flujo de trabajo de la técnica en cuestion y se
han desarrollado las tareas y actividades correspondientes a cada una de las etapas.

1.6. ESTRUCTURA

El TFG se ha dividido en cinco apartados. En el primero, a modo de introduccion, se
plantea un resumen general del proyecto completo, la justificacion y la motivacion de la
realizacion del mismo, los objetivos planteados, asi como de la metodologia empleada. Tras
este, se ha desarrollado el apartado del corpus tedrico. Con su ejecucién se asimila en qué
consiste el matte painting, cual fue su origen y recorrido y cémo esta técnica se ha
transformado a lo largo de la historia. Una vez comprendidas las bases de dicho recurso
digital, en el siguiente epigrafe se se elabora el proyecto practico que, como se ha
mencionado anteriormente, consiste en la creacién de una escena con matte painting. En
este tercer bloque se recoge una memoria del proyecto, donde se exponen detalladamente
las tareas realizadas en cada fase de la produccion del proyecto audiovisual. Finalizado ya
el montaje, en el capitulo de las conclusiones y problemas, se mencionan los resultados
obtenidos y las dificultades sobrevenidas en el proceso y cémo estas han sido solventadas.
Ademas, se valora si los objetivos propuestos al inicio del TFG han sido alcanzados.
Finalmente, se adjunta la bibliografia, la filmografia, el indice de figuras y los anexos donde
se incluye el conjunto de referencias utilizadas a lo largo de la memoria asi como los

proyectos practicos realizados.



2. CORPUS TEORICO: ESTUDIO DEL ARTE DEL MATTE PAINTING

El cine, desde sus inicios, ha conseguido que innumerables personas vivan
experiencias Unicas con su visionado. El dialogo que se forma entre la obra y el espectador
consigue que este se introduzca e involucre en realidades similares y distintas a la nuestra
e, incluso, que se identifique con las situaciones y los personajes mostrados en la historia.
Esto es posible gracias al trabajo realizado por un conjunto de departamentos. La unién de
estos consigue crear un lenguaje cinematografico rico y completo. No obstante, para
conseguir llegar al formato de cine que conocemos actualmente, se ha experimentado

durante toda su historia con multitud de técnicas, efectos y peliculas.

Desde la invencion del cine, tras pasar un periodo de investigacion puramente
cientifica sobre este, los cineastas han buscado, a través del desarrollo de técnicas
novedosas, la sorpresa entre los espectadores. Es en este proceso donde aparece y se
populariza el uso del trucaje o efectos visuales. Con el empleo de estas herramientas tan
potentes, se consiguid crear universos ficticios y situaciones irreales capaces de engafar y
de crear expectacion en el publico. Es por eso que Jake Hamilton (1999, citado por
Armenteros, 2011) hace referencia a estos efectos como «el arte de convertir lo imposible
en una fantéstica realidad» (p. 79). Estas manipulaciones se podian realizar tanto en la fase
de produccion (filmacién de la pelicula) como en la de postproduccion (procedimiento de

revelado o tratamiento de la imagen en el laboratorio).

En la actualidad, el uso de los efectos visuales esta generalizado. Esto es debido a su
gran utilidad en la busqueda de asombro en el espectador y en la reduccién de la
peligrosidad y los costes presupuestarios. El avance tecnolégico de nuestra década ha
provocado que estos trucos se puedan crear de manera mucho mas sencilla y rapida a
través de los ordenadores. En la industria de los efectos se pueden encontrar multitud de
métodos y herramientas con los que las producciones consiguen acabados unicos. Este

sector es muy amplio y extenso.

En este proyecto se creara una escena utilizando uno de estos efectos digitales en
particular, el matte painting. Es por eso que, antes de empezar el proyecto, es conveniente
realizar un estudio sobre esta herramienta a lo largo de la historia. Se investigara sobre sus
origenes y sobre como ha evolucionado para llegar a lo que es hoy en dia. Ademas, se
expondra la relevancia de este recurso visual en la actualidad. De esta manera, se podran
comprender mejor las particularidades y los fundamentos de esta técnica. Estos

conocimientos seran de gran ayuda para realizar un buen proyecto practico.



2.1. ; QUE ES EL MATTE PAINTING?

El matte painting es una técnica de composicion utilizada para crear escenarios o
entornos a través de programas 2D y 3D que de otro modo serian imposibles de filmar, muy

costosos para la produccion o peligrosos para el equipo humano y técnico.

Este recurso se basa en la integracion de diferentes imagenes, ilustraciones, modelos
3D e incluso videos para conseguir escenas completamente realistas. Estos fotomontajes
pasan totalmente desapercibidos para el ojo humano dado que las imagenes, los objetos y
efectos visuales anadidos en la composicion, tal y como apunta Andrew Darley (2002),
«semejan tener las mismas cualidades iniciales que las imagenes de los personajes y los
decorados de la accién real en los que se integran» (p. 176). Es decir, todos los
componentes del montaje tienen idénticas caracteristicas en cuanto a iluminacion, color,

perspectiva, etc.

En sus origenes, la técnica de matte painting consistia en la combinacidn de pinturas
realistas plasmadas en placas de vidrio con las escenas rodadas en el platé. Este efecto
supuso un gran avance en el cine, puesto que era una herramienta que permitia a los
cineastas experimentar con todo tipo de trucajes y crear historias sin poner limites a su
imaginacion. La denominacion matte viene dada porque estas pinturas debian ser opacas
para resultar creibles. A lo largo de la historia del cine, los cineastas y matte painters han
desarrollado y perfeccionado distintas variantes técnicas y creativas de este efecto hasta
llegar a lo que conocemos hoy en dia como matte painting. Actualmente, gracias al avance
tecnoldgico, la generacion de estas escenas se puede hacer de manera digital. Han
aparecido programas como Photoshop y algunos software de 3D que facilitan el trabajo de
los compositores y con los que se ha alcanzado niveles extraordinarios en los fotomontajes.

A medida que pasa el tiempo, cada vez los acabados son mucho mas realistas y llamativos.

2.2. INICIOS Y ORIGEN DEL MATTE PAINTING

En el ambito audiovisual actual, estd normalizada la aparicion de decorados vy
escenarios creados a partir de la tecnologia y de los efectos digitales. No obstante, estos
resultados visuales no vienen dados como consecuencia del auge tecnologico de las ultimas
generaciones como muchas personas pueden pensar. La ilusidn y el trucaje se remontan a
una etapa previa al progreso digital. Por este motivo, para poder comprender las
composiciones digitales actuales, es necesario realizar un estudio critico sobre sus bases
asi como sobre las metodologias, los descubrimientos y pioneros mas significativos a lo

largo de la historia.

Para realizar dicho estudio, hay que remontarse a los inicios del cine donde, tras la

experimentacién con peliculas fundamentadas en integrar imagenes en movimiento una tras



otra, aparecen nuevas inquietudes y deseos. Es a finales del siglo XIX, cuando uno de los
precursores del cine, George Méliés, comienza a investigar sobre los fundamentos basicos
de la composicion y el trucaje. La finalidad de este efecto es conseguir que los espectadores
crean que lo que estan viendo es real mientras que, verdaderamente, dichas imagenes son
una ilusién provocada por un efecto dptico que ha conseguido engafiar al sentido de la vista.
La primera obra en la que se puede observar esta realidad alterada es El hombre de la
cabeza de goma (Mélies, 1901) consiguid que se viera en una sola imagen la misma cabeza
varias veces e, incluso, logré que una de ellas cambiara de tamafio. A la hora de grabar esta
pelicula se mantuvieron partes determinadas de la escena tapadas en negro, hecho que
impedia que la luz incidiese en esa parte de la imagen. Una vez finalizada la secuencia, la
pelicula se rebobind y, sobre el mismo negativo, esta vez se grabaron las partes que en la
primera toma se habian dejado en negro. El resultado fue una secuencia final que
superponia y combinaba los diversos planos grabados en momentos diferentes. Este
proceso fue denominado sobreimpresién. Con el uso de esta técnica obtuvo imagenes muy
sorprendentes para aquella época. Ademas, Méliés no solo utilizaba los efectos que le
facilitaba la camara como la sobreimpresion sino que también desarrollé trucajes con

maquinas escénicas y decorados.

No obstante, Méliés no fue el Unico que en esa época comenzd a experimentar con
estos trucos. En Estados Unidos, Edwin Porter en Asalto y robo de un tren (Porter, 1903),
quiso proponer una aplicacion mas realista de esta herramienta. En esta produccion se
realizaron dos escenas con sobreimpresién. La primera de ellas, fue para fingir que la
ventana de la estacién de tren era real y que, a través de ella, se podia observar un tren en
movimiento. La segunda transcurria dentro del propio tren, el cual tenia la puerta de un
vagon abierta y se podia visualizar el exterior del mismo. Porter optd por introducir esta
técnica en su pelicula debido a la gran dificultad que hubiera supuesto grabarlas de manera
real. La tecnologia todavia no habia avanzado lo suficiente para realizar una toma donde la
camara grabara dentro del mismo encuadre exteriores e interiores debido a problemas

luminicos.

Sin embargo, a pesar de estos primeros contactos y experimentos con la ilusién
Optica y los fondos, es en 1906 donde en verdad aparece el punto de inflexion por el que se
empieza a estudiar intensivamente una manera de solucionar los problemas relacionados
con los escenarios. Con la costosa construccién del decorado de Babilonia por David Griffith
en la pelicula Intolerancia (Griffith, 1916), se observa la gran necesidad de encontrar una
alternativa mas viable a estos inasequibles, laboriosos y exuberantes escenarios. Triguero

(2017) senala que «aunque la pelicula fue muy bien recibida, no pudo recuperar sus costes
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tan desmesurados. En consecuencia, el cineasta se pasé el resto de su vida teniendo que

arrastrar consigo las deudas acarreadas» (parr. 10).

Y es que el cine, ademas de ser un arte, era un negocio cada vez mas competitivo, de
modo que se tenia especial interés en encontrar una solucion mucho mas factible y

eficiente.
EL PLANO DE CRISTAL

Es en este momento en el que aparece la primera modalidad del actual matte painting,
el plano de cristal. El funcionamiento de este era situar una lamina de cristal entre la accién
y la camara. En esta superficie se realizaba una pintura realista y, posteriormente, se
grababa la escena, simulando que el dibujo formaba parte del decorado como se observa en

la Figura 1. Lanza (2018) explica que:

La pintura se construye a partir de los parametros topograficos presentes en el material
rodado, permitiendo elaborar un fragmento pictérico no diriamos que idéntico pero si afin al
escenario fisico preexistente. La pintura logra asi subordinarse de una forma tan eficaz que el
fragmento rodado parece subsumirla e incorporarla a su propia materia. El matte
painting consigue tratar esta interconexion como una continuidad, asimilando las dos

imagenes representadas como adyacentes y anexionandolas como un continuum (parr. 8).

Figura 1. Grabacion de una escena con un mate dibujado
sobre cristal. Fuente Plejordioyarzun, 2018.

De esta manera, se podia conseguir la extension de escenarios haciéndolos mas
grandes y elaborados o la confecciéon de realidades ficticias y efectos visuales. Sin
necesidad de haberlos de construir ni haber de realizar una gran inversibn monetaria,
gracias a la pintura se obtenian los elementos necesarios en una produccion
cinematografica. Los matte paintings también podian ser combinados con maquetas y

miniaturas.

A pesar de estos avances, esta variante presentaba diversos problemas. La camara

no podia moverse. Esta debia permanecer exactamente en el sitio donde se habia situado
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en un principio para que, cuando se mirara a través de ella, la pintura que se estaba
realizando se acoplara perfectamente con la acciéon en vivo. Ademas, el tiro tan solo se
podia llevar a cabo cuando la composicién estuviera terminada, por lo cual, la pintura debia
estar lista en el set. Esto provocaba, por un lado, que el equipo (director, actores, técnicos,
etc.) perdiera mucho tiempo y, por otro, que el matte painter trabajara bajo presién dado que
debia finalizar rapidamente su labor para que la grabacion pudiera continuar. Asimismo, es
una técnica que precisa un extremo cuidado con la lamina, por lo que las producciones

estaban a merced de los cambios en el tiempo y clima (viento, cambios de luz, etc.).

La primera pelicula que utilizé matte painting fue Misiones de California (Dawn, 1907),
proceso aplicado por el operador de camara Norman Dawn. Dawn, que habia trabajado
como fotégrafo afos atras, ya experimentaba desde 1905 con este proceso en sus
fotografias, las cuales manipulaba para afiadirles efectos visuales y decorados pintados.
Tras estos trabajos, considerd que esta técnica podria ser util en el cine, por ello, en 1907

decidio trasladarla a este ambito.
EL MATE ORIGINAL-NEGATIVO

Debido a las desventajas de esta opcidn, se siguieron probando nuevas formas para
realizar este efecto. La segunda es la del mate original-negativo y fue creada en 1911. El
funcionamiento de esta técnica se basaba en crear una mascara negra con la silueta de la
pintura que se quisiera afiadir después. En el momento de la grabacion, como se muestra
en la Figura 2, este mate con la forma negra era situado delante de la camara.

TOP MATTED OUT ON

SET SO PAINTINC CAN
BE ADDED LATER

PAINTING AND LIVE
PAINTING COMPLETED ACTION COMBINED IN

LIVE ACTION EXPOSED IN STUDIO WITH a7 T

WITH TOP BLACKED 8OTTOM BLACKED dia—taisll

OUT, BUT NOT ouT
DEVELOPED ‘

Figura 2. Explicacion del proceso del mate original-negativo.
Fuente Plejordioyarzun, 2018.

Una vez finalizado el rodaje, el negativo se trasladaba al estudio. Alli, la camara
proyectaba la accién grabada en la mesa de trabajo donde el matte painter realizaba la

pintura. De esta manera, como explica Furié (2008) el matte painter creaba «la pintura
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simultdneamente mientras veia la tira de negativos con el material filmado previamente con
los actores. Asi en sus matte paintings actores y paisaje quedaban perfectamente
integrados como si se hubiesen filmado juntos» (p.105). Terminados los ultimos detalles, la

camara filmaba, a la vez que proyectaba, la composicion final.

Esta manera de crear el efecto de matte painting tenia claras ventajas frente al
anterior. De este modo, se podia filmar la pelicula independientemente de la pintura mate,
de forma que el artista podia trabajar con mas libertad y la produccién podia grabar cuando
estuviese preparada. Asimismo, la segunda parte de la técnica se podia realizar dentro de
un estudio, con lo cual los cambios en el clima ya no suponian un problema para la lamina
de cristal. No obstante, habia que tener mucho cuidado a la hora de manipular y trabajar
sobre el negativo original, ya que este era imprescindible para la realizacion del proceso por

lo que dafiarlo o destruirlo supondria la pérdida del trabajo creado.
EL MATE DE RETROPROYECCION

Estos procesos significaron un gran paso para la evolucién del matte painting. Ahora
bien, aquel que supuso el mayor cambio en este sector y fue mas ampliamente aplicado en
multitud de peliculas, fue el mate de retroproyeccion. Mediante este, la toma en vivo era

grabada de manera normal, sin ningun mate.

Cuando finalizaba el rodaje, estas tomas eran proyectadas en el estudio sobre una
lamina de vidrio. Sobre este cristal con la proyeccién, el matte painter agregaba su pintura,
pudiendo coincidir asi ambas partes de manera perfecta. Cuando la composicién final
estaba terminada, delante de ella se colocaba una camara que se sincronizaba con el
proyector para filmar la pelicula final como se aprecia en la Figura 3. En el resultado se
podia ver como la pintura afiadida tapaba las partes del negativo original que no debian

verse.

FINAL MATTE SHOT

PLATE IS SHOT
NORMALLY WITH NO
MATTE, AND
DEVELOPED

REAR PROJECTOR
SHINES PLATE ON TO
FROSTED PROJECTION R[_pr,c(f,\%&pm

MATERIAL PLATE AND PAINTING
TOGETHER

Figura 3. Explicacion del proceso del mate de retroproyeccion.
Fuente Plejordioyarzun, 2018.
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Para llevar a cabo este proceso, habia que tener en cuenta ciertas directrices para que
funcionara correctamente. Las mas destacables serian las siguientes: en primer lugar, el
proyector debia estar completamente inmovilizado ya que, si se perdia la estabilidad, la
ilusion buscada se rompia; en segundo lugar, se tenian que utilizar proyectores con una
gran potencia dado que, al haber de pasar las imagenes a través de una lamina, estas
perdian intensidad; y, en tercer lugar, habia que tener en cuenta que los estudios en los que
se filmaran escenas de interiores fueran lo suficientemente grandes para poder situar el

proyector y la camara sin problemas.

Esta técnica ofrecia grandes ventajas respecto a las anteriores. El mate de
retroproyeccién proporcionaba mas libertad en los rodajes, ya no era necesario preocuparse
de la pintura. De igual manera, con él se lograban imagenes de alta calidad a diferencia de
las producidas con las anteriores técnicas. Por estos motivos, se popularizé y utilizd, como

se ha mencionado, en multiples peliculas a lo largo de la historia del cine.
EL MATE MOVIL

Aunque los procesos nombrados enriquecian de una forma considerable la parte
visual del cine y realmente solucionaban los problemas anteriormente encontrados con el
fondo y los decorados de las peliculas, todavia tenian un inconveniente: la camara no podia
moverse. En lo relativo a esta contrariedad, Michel Chion (1996, citado por Furi6, 2008)
afirma que «el gran fallo de las maquetas, sobreimpresiones y demas matte paintings ha
sido durante mucho tiempo la inmovilidad a la que todos estos sistemas condenaban a la

camara si se queria que se movieran los personajes» (p. 106).

Por ello, en paralelo, se estudiaba y desarrollaba una alternativa que si permitiese el
desplazamiento, el mate movil o mascara que viaja. En la actualidad, es conocido como
pantalla verde, la cual es imprescindible en la composicion digital. Fue en 1927, en la
pelicula Amanecer (Murnau,1927), cuando Frank Williams present6 dicha variante. Aquello
que se pretendia conseguir con esta técnica era poder grabar, por un lado, a los actores v,
por otro, el fondo. Con posterioridad, ambas tomas, que habian sido filmadas por separado,
se integrarian en una sola. Para conseguir este resultado, se filmé a lo personajes sobre un
fondo completamente negro. Tras ello, a la escena grabada se le aplicé un alto contraste
hasta conseguir una silueta en blanco y negro de los actores. Esta seria la forma que se
utilizaria como mate, la cual se podria mover con facilidad por el encuadre y con

independencia del fondo.

Con la mejora de que la mascara pudiera variar en cada fotograma, se logré uno de

los mayores progresos para el matte painting. Esto permiti6 un gran numero de
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espectaculares tomas que fueron grandes éxitos en aquella época como, por ejemplo,

aquellas en que los actores podian volar.

Una de las primeras peliculas que hace uso del proceso de Williams es El hombre
invisible (Whale, 1933). Fue John P. Fulton, encargado de los efectos visuales del
largometraje, quien optd por esta técnica para simular que el actor era invisible. Este efecto
lo consiguidé colocandole bajo los vendajes y la ropa un terciopelo negro. Lo que provocaria
que, tras quitarse la primera capa de prendas, al haber sido grabado sobre un fondo negro,

crease la ilusion de invisibilidad.

A lo largo de la historia del cine, surgen distintas variantes técnicas que intentan
solucionar los problemas que van apareciendo con el mate moévil. La primera de ellas es la
creada por Dodge. Se habia observado que el mate mdvil de Williams, al filmarse sobre
fondo negro, no podia generar sombras. Por eso, esta técnica denominada el proceso de
Dunning, realizaba el tiro de camara sobre un fondo azul. A su vez, los personajes eran
iluminados con una fuerte luz amarilla. Con la correcta iluminacion, este procedimiento
permitia separar la parte amarilla de la azul creando un mate mdévil sin necesidad de un
fondo negro. Una de las aplicaciones mas famosas e impactantes de esta herramienta fue

para la pelicula de King-Kong (Cooper y Schoedsack, 1933).

Con la llegada del color a la gran pantalla, las técnicas de matte painting se vieron
muy afectadas. En 1940, Larry Butler brindé una solucion para las peliculas de color en El
ladrén de Bagdad (Berger, Korda, Powell, Whelan, Menzies, 1940). La accidn principal de la
pelicula también fue rodada sobre un fondo azul dado que ofrecia grandes ventajas para
diferenciarlo del color de la piel. No obstante, el proceso de separacion de los personajes y

el fondo vari6 respecto a la técnica de Dunning.

Como se filmaba haciendo uso del proceso tecnicolor', el fondo debia separarse
individualmente en cada uno de los tres negativos (rojo, verde y azul). Después de extraer
dicho fondo, las diferentes tiras se juntaban en una sola para formar la silueta final. Esta se

integraba en el nuevo fondo que se quisiera utilizar en la pelicula.

A pesar del gran éxito y distribucién del proceso creado por Butler, en él se podian
apreciar pequefas imperfecciones. El principal defecto era que, en la mayoria de los casos,
se seguia viendo una pequefa linea azul bordeando a los actores. Asimismo, era una
técnica que no realizaba bien los efectos que estaban relacionados con detalles pequefios
como el pelo. Por ultimo, esta herramienta requeria una gran cantidad de tiempo para

realizar todos los pasos necesarios en el procedimiento.

! Procedimiento con el cual las peliculas podian verse con el rango completo de colores a diferencia
de las producidas con anterioridad.
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Es en este momento cuando aparece una de las tecnologias mas exitosas de la
composicion digital. El resultado final de las imagenes logradas por Petro Viahos iba un
paso mas alla de todo lo que se habia visto anteriormente en el cine. Utilizando el proceso
de luces de vapor de sodio y filmando a los personajes sobre una pantalla amarrilla,
consiguié paliar los defectos de las pasadas técnicas formando una perfecta integracién
entre el fondo y la accion. Este procedimiento fue explotado especialmente por los estudios
Walt Disney, los cuales crearon una de las peliculas mas reconocidas del momento, Mary

Poppins (Stevenson, 1964).

Pese a que con el uso del vapor de sodio los resultados eran espectaculares, este no
pudo ser tan explotado como se hubiese deseado. Solo habia una camara en el mundo
posible de realizar el proceso mencionado y esta pertenecia a los estudios Walt Disney. El

precio de alquiler era tan elevado que muy pocos podian permitirse filmar con ella.

Por este motivo, se debid seguir estudiando sobre los déficits de la pantalla azul.
Tras largos meses de investigacion, fue también Vlahos quien mejoré el proceso del mate
con el fondo azul, pudiendo obtener una imagen sin defectos. Era una técnica muy compleja
donde, finalmente, se obtenia la composicion con el tratamiento de 12 negativos diferentes.

Este procedimiento triunfoé de tal manera que fue utilizado durante décadas.

Tanto las pinturas mate como los precedentes de la pantalla verde propiciaron la
creacion de peliculas que mostraban llamativas escenas jamas vistas antes. En aquellas
producciones donde se necesitaba extender un decorado o crear un lugar imaginario, se
hacia uso de este tipo de composiciones. Se pueden observar en algunos de los paisajes de
El mago de Oz (Flemming, 1939), en los entornos de Lo que el viento se llevé (Flemming,
1939), en la exuberante residencia de Ciudadano Kane (Welles, 1941), en las aguas que se
abrieron en Los diez mandamientos (DeMille, 1956), en las escenas aéreas de Los pajaros
(Hitchcock, 1963), en los famosos decorados de ciencia ficcion de Star Wars (Lucas, 1977),
como se puede ver en la Figura 4, y en las sombrias y tétricas vistas de Dracula (Coppola,
1992).

Figura 4. Matte painting de Ralph McQuarrie y fotograma final de Star Wars. Fuente D. Nguyen, s.f.
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Finalmente, gracias a esta diversidad de procesos de desarrollo de la composicion y al
trabajo realizado por multitud de especialistas y técnicos en la materia, se provocaron los
cambios y avances necesarios para poder lograr los primeros pasos para llegar al matte
painting que se conoce en la actualidad. Haciendo uso por separado o mezclando ambas
técnicas, la de la pintura y la de los fondos monocolor, se han producido peliculas con
localizaciones, decorados y efectos visuales imposibles de grabar en la realidad, con un
precio asequible, sin poner en peligro al equipo técnico y humano y con un acabado cada
vez mas realista. Sin embargo, todavia quedaba un progreso muy importante en su historia,

el paso de lo analégico a lo digital.

2.3. EVOLUCION. DEL MATTE PAINTING TRADICIONAL AL DIGITAL

En la década de los 90, la llegada de la era digital provoco disparidad de opiniones
entre los artistas de matte painting. Muchos eran reticentes a cambiar por completo el
sistema de trabajo tradicional al que estaban acostumbrados por las nuevas tecnologias. No
obstante, a pesar de un inicio confuso para los profesionales del sector, rapidamente
pudieron darse cuenta de las grandes ventajas y los asombrosos resultados que podian
obtener usando estas novedosas herramientas. Se debe entender que, a partir de estos
momentos, se produce un salto cualitativo en el planteamiento creativo en la medida en la
que se aunan arte y tecnologia. En palabras de lwers (2007, citado por Garcia, 2013) «el
arte desafia la tecnologia y la tecnologia inspira el arte» (p. 12). El primer mate digital
utilizado en una pelicula lo realizé Chris Evans en 1985 y aparecié en una escena de E/

secreto de la piramide (Levinson, 1985).

En la era digital, se produjeron una gran cantidad de avances que solucionaron
muchos de los problemas a los que se enfrentaban dia a dia los matte painters. En primer
lugar, en esta nueva etapa, se introdujo el escaner que sustituyé a las impresoras 6pticas
con las que se juntaban varios negativos. Asi, se consigui6 eliminar la gran degradacion y
pérdida de calidad que sufria la imagen por el tratamiento abrasivo de los negativos en el

pasado.

En segundo lugar, aparecio el dibujo digital. Gracias a los nuevos programas de dibujo
y composicién digital, se podian crear escenas con muchas capas, las cuales se podian
corregir y modificar las veces que fuesen necesarias. Asi, los matte painters no tenian miedo
a innovar y a probar nuevas técnicas y dibujos en sus composiciones, dado que si se
equivocaban o no les gustaba el resultado, no perdian el trabajo realizado como en la
pintura tradicional sino que podian ir pasos atras. Como comenta Caroleen Green (2002,
citado por Mufioz, 2014), desde su experiencia como matte painter, de este modo se pueden

«hacer cientos de capas para hacer la nube perfecta, mientras que en la pintura tradicional
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si estuviera pintando una diapositiva de una nube y arruino la gradacién tendria que

empezar todo de nuevo» (p.13).

En definitiva, tales técnicas permitian desarrollar la creatividad sin limites y disefar
composiciones mucho mas complejas y trabajadas. Asimismo, se podia ver a tiempo real
cémo iba quedando el escenario al completo, sin necesidad de imaginarselo. Ademas, con

este tipo de dibujo ya no eran necesarias las pesadas laminas de vidrio.

En tercer lugar, las escenas podian tener movimientos de camara. Un factor que
provocaba que las tomas creadas con matte painting tradicional no fuesen dinamicas era
que la camara debia estar en todo momento fija en un mismo lugar. De este modo, se
elaboraban secuencias poco atractivas donde para buscar algun tipo de movimiento en ellas
solo se podian realizar panoramicas. Con las nuevas tecnologias, aparecieron técnicas con

las que se podia controlar la camara a través del ordenador.

En cuarto lugar, se consiguié que los escenarios fueran mas reales y precisos. Los
programas digitales proporcionan infinitas herramientas (pinceles, plumas, inclusiéon de

fotografias, etc.) para perfeccionar y conseguir acabados y texturas mas creibles.

Y en quinto lugar, la pantalla monocromatica también sufrié variaciones. Dado que las
nuevas camaras digitales eran mas sensibles a los tonos verdes y los capturaban mejor,
comenzaron a utilizarse mas las pantallas monocromaticas verdes en lugar de las azules.
De esta manera, se facilitaba la manipulacion de la imagen grabada en el proceso de
postproduccion. Ademas, el verde era menos frecuente en el vestuario de los actores, no se

confundia con el cielo y era mas barato.

Todas estas ventajas, y muchas mas que aparecerian en adelante, dieron inicio a una
era de posibilidades infinitas en relacién a los efectos e imagenes generadas para el mundo

audiovisual.

Sin embargo, no se debe olvidar que estos avances fueron posibles gracias a los
anteriores pasos efectuados en la industria; en definitiva, el matte painting digital no hubiese
sido posible sin los inicios del mate tradicional. Las bases sobre la creacion de decorados
asentadas por los matte painters se fusionaron con la reciente revolucién tecnolégica. Es
decir, la forma de trabajar vario pero la técnica era la misma. Es por eso que la era digital no
fue una sustitucion sino una evolucion mas de la extension de escenarios. Con esta, los
profesionales del sector se podian adaptar a los nuevos tiempos y atender mejor a las

exigencias del publico que cada vez estaba mas acostumbrado a estos efectos.
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La llegada de los CGI? no significaba el fin de una era de efectos tradicionales sino
mas bien una oportunidad para realizar proyectos mas completos, ya que como Miguel

Gobmez (citado por Carpallo, 2012), productor de efectos especiales, expresa:

El auge de los efectos visuales por ordenador no implica que los efectos tradicionales vayan a
desaparecer, ambos meétodos son herramientas para crear una misma ilusion. En la

combinacion de lo tradicional y lo digital esta el verdadero encanto de la profesion. (parr. 3)

Gobmez (citado por Carpallo, 2012) considera incluso que la unién de estos dos tipos
de efectos es necesaria para que aquello que no es real pase desapercibido para el publico:
«siempre hay que intentar conseguir un efecto fisico y luego apoyarlo con trabajo digital. El
que haya una realidad fisica ayuda a los efectos digitales a que el plano final sea veridico»

(parr. 5).

2.4. ACTUALIDAD. LA ERA DIGITAL

El hecho de que durante el trabajo se haya investigado tanto la evolucion del matte
painting tradicional como la de los fondos monocromaticos es porque la mayor parte de los
escenarios que actualmente han sido creados de manera digital, se basan en la
combinacién y union de estos dos componentes. Como se ha observado durante la
investigacion de la historia del matte painting, ambas técnicas han estado ligadas desde sus
comienzos. Generalmente, los avances llevados a cabo en una de estas han repercutido
inmediatamente en la otra. De esta manera, la linea de separacion entre ambas cada vez ha
quedado mas difuminada. Las escenas son filmadas con un fondo de croma verde que,
posteriormente en postproduccion, es reemplazado por la imagen creada de manera digital.
Asi, las mascaras han evolucionado en el croma y las pinturas tradicionales en las imagenes

generadas por ordenador.

Actualmente, gracias a los avances tecnoldgicos, estas dos no son las unicas
herramientas para producir contenido digital y retocar las imagenes para crear secuencias
complejas y realistas. Ademas de las ya nombradas, matte painting y croma, existen
técnicas como el tracking®, las proyecciones de camara 3D, las correcciones de color, la
rotoscopia®, entre otras. Todas ellas conforman la composicién digital, area de la produccion

de efectos visuales.

En el presente, lejos de desaparecer, el matte painting sigue extendiéndose cada vez

mas. Dado que es una técnica que ofrece posibilidades sin limites, se puede encontrar en

2 Imagenes generadas integramente por ordenador.

Técnica que calcula el recorrido de un objeto, personaje o camara en una secuencia para poder
situar otros elementos (contenido creado por ordenador, matte paintings, etc.) en ese lugar de
manera digital y automatica.

* Crear mascaras o dibujar de manera manual cada fotograma de un plano.
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cualquier parte del ambito audiovisual donde necesiten de dicho efecto visual. Videojuegos,
publicidad, fotografia e incluso arquitectura son solo algunos de los sectores en los cuales

se ha popularizado la integracion de imagenes generadas por ordenador.

Con las constantes mejoras, las pantallas muestran imagenes cada vez mas veraces
qgue consiguen transportarnos a mundos y espacios que no existen en la realidad. La técnica
se ha perfeccionado de tal manera que para los espectadores es mucho mas complicado
distinguir qué parte del decorado es real y cual no. Y es que como ya afirmaba Ellenshaw
(citado por Mattingly, 2013) en su época, el hecho de que el matte painting pase
desapercibido por el espectador es primordial para que la escena funcione correctamente
«si una audiencia sospecha que algo no esta del todo bien con una toma, eso significa que

has fracasado» (p. 48).

Los espectaculares resultados obtenidos han provocado que los productores, con el
tiempo, confien mas en este tipo de efectos. Hoy por hoy, la demanda de estos es mas alta
y, por tanto, el volumen de trabajo realizado en la parte de postproduccién de los proyectos
ha aumentado exponencialmente. «Evidentemente, es obvio que cada vez mas los recursos
destinados a la postproducciéon o concretamente a la produccion de efectos visuales esta
aumentando en todas las producciones; sean pequefas, medianas o grandes», revela
Jaume Marti (citado por Garcia y Ramahi, 2013, pp. 25-26).

Desde los inicios del arte digital, el programa mas utilizado para la creacion de matte
paintings es Photoshop. No obstante, sin duda, uno de los principales motivos por el cual
esta técnica ha mejorando en los ultimos afios es por la integracion del modelado 3D en las
composiciones. Los programas de 3D ofrecen mas profundidad, capacidad de movilidad y
diferentes perspectivas de las escenas, asi como un modelado y texturizado que crea un
aspecto mucho mas profesional y veraz. El 3D junto a las imagenes generadas en 2D
produce decorados impresionantes. Otros de los programas mas utilizados son Nuke, Adobe
After Effects, Cinema 4D, Autodesk 3ds Max, Maya o Zbrush.

Ahora bien, el progreso tecnolégico no significa que ya todas las peliculas vayan a
tener unos buenos efectos visuales. A dia de hoy, se siguen encontrando peliculas en las
que, a pesar de que se hayan realizado con tecnologia de ultima generacion, el publico es
capaz de apreciar inmediatamente los efectos digitales introducidos en ellas. Este hecho es

posible porque como Alvaro Wasabi (2020) explica:

No hace falta ser experto en efectos especiales ni entender ni siquiera de cine para darte
cuenta de que un efecto especial no esta bien hecho. Nosotros entendemos a nivel
inconsciente muy bien como son las leyes de la fisica, de la biologia y en general del mundo
que nos rodea [...] si eso no se emula bien en el cine o en un plano, lo vamos a notar. (min.
01:22)
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Ramirez (citado por Carpallo, 2012), profesional de lo digital, afade «el ojo es muy
sensible. A veces, pese a que no nos demos cuenta, se siente incbmodo cuando detecta

algo como falso.» (parr. 5).

Es por este motivo que, a la hora de crear escenas con componentes digitales, no solo
importan las tecnologias que se utilicen. Para poder obtener resultados de calidad, se debe
tener en cuenta también la aplicacion de otro tipo de elementos. Tal y como Wasabi (2020)
expresa, «seguimos viendo efectos especiales en peliculas que no estan del todo bien
hecho pero no por un tema de software o tecnologia sino principalmente por los tres factores

de tiempo, disefio de produccion y gusto» (min. 05:04).

En definitiva, la llegada de las nuevas tecnologias, y mas en concreto de los
programas de 3D, han dado el paso definitivo para pulir esta técnica. Haciendo uso de estas
herramientas se alcanza la posibilidad de crear texturas, detalles, movimientos controlados
de camara, modelados, entre otras nuevas aportaciones, con las que se logra crear todas
las imagenes que se puedan imaginar con un nivel de veracidad y credibilidad que Méliés
nunca fue capaz de pensar. Sin embargo, una cosa esta clara, es un sector que todavia
tiene mucha capacidad de mejora y experimentacion. Aunque cada vez es mas sencillo
realizar un matte painting o una composicion digital, son proyectos que necesitan
tecnologias y programas que siguen siendo costosos. Ademas, requieren de mucho tiempo
y dedicacion para conseguir resultados de calidad, que consigan pasar desapercibidos y
engafen al espectador. No obstante, sigue siendo un hecho sorprendente que la creacion
de mundos fantasticos vy ficticios y la reconstruccidon de espacios reales esté en manos de

los artistas digitales.

2.4.1. INDUSTRIA AUDIOVISUAL

Debido a las grandes posibilidades creativas y técnicas que tiene este arte, su uso no
es exclusivo del entorno cinematografico. Este instrumento es adoptado por diferentes
sectores que en algun momento necesitan disefiar un escenario con unos requerimientos

especificos y con un coste reducido.
CINE, SERIES Y TELEVISION

El cine y la television son dos de los lugares donde se encuentran mas cantidad de
efectos. Las productoras, conscientes de lo que enriquecen y mejoran la imagen, han
invertido en este departamento. De las primeras peliculas que comenzaron a utilizar
composiciones digitales junto a otras técnicas y herramientas, caben destacar las famosas
sagas cinematograficas de Star Wars (Lucas, 1977-2019), El sefior de los anillos (Jackson,
2001-2003) y Harry Potter (Columbus, Cuardn, Newell, Yates, 2001-2011), claras pioneras

en la creacién de decorados y escenarios. En los ultimos afios, cada vez se pueden
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observar mas pantallas verdes en los rodajes. Algunas de las peliculas que mas llaman la
atencion por su gran trabajo digital en los decorados, por su realismo y capacidad de pasar
desapercibidos son Donde viven los monstruos (Jonze, 2009), Alicia en el pais de las
maravillas (Burton, 2010) o Vengadores: Endgame (A. Russo, J. Russo, 2019) tal como se

presenta en la Figura 5.
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Figura 5. Escena de la pelicula Vengadores: Endgame antes y después de la aplicacion de los efectos visuales.
Fuente Mattmulcahey, 2019.

También es un recurso muy utilizado en las series. Juego de tronos (Benioff, Weiss,
Strauss, Doelger, Caulfield, Martin, 2011-2019), The walking dead (Darabont, Hurd, Alpert,
Kirkman, Eglee, Mazzara, 2010-presente) o, incluso, la serie espafola de Las chicas del
cable (Ramos, 2017-2020) requieren de la composicion digital para la mayoria de sus

episodios como se plasma en la Figura 6.

ENTRORY-

Figura 6. Composicion digital en la serie Las chicas del cable. Fuente Entropy, 2020.
FOTOGRAFIA, ILUSTRACION, PUBLICIDAD Y VIDEOJUEGOS

Sin embargo, este tipo de producciones no son las Unicas que se benefician de las
técnicas digitales para crear nuevos contenidos llamativos y con mejores costes
presupuestarios. Fotografia, ilustracion, publicidad o videojuegos son solo algunos de los

sectores donde se pueden apreciar composiciones digitales. (Véanse las Figuras 7, 8 y 9).
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Figura 8. Campafias de publicidad de Microsoft (izquierda) y Conforama (derecha) realizadas
por el estudio para comerciales ASILE, art of the image. Fuente ASILE, 2020.

Figura 9. Matte painting de Eddie Bennun para el videojuego
Assassin's Creed: Origins. Fuente Ubisoft, 2017.
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2.5. LA PROFESION DE MATTE PAINTER

El matte painter o compositor digital se encarga de integrar, modificar o suprimir los
diferentes componentes de una escena para que esta funcione correctamente. Existen dos
posibilidades para la creacion de los elementos que conformaran la escena final. Pueden ser
creados por el mismo matte painter o, como sucede generalmente, se disefian y producen
por los distintos departamentos de la produccion y, posteriormente, se remiten al
departamento de composicion digital. Con todos los elementos en sus manos (objetos 3D,
texturizados, entre otros), comienza la labor del compositor. Algunas de sus tareas pueden
ser la composicion y combinacion final del plano o la correccién del color y la iluminacién.
Asimismo, el artista digital también interviene en trabajos mas comunes como la eliminacion
del croma, cables o micréfonos. «Hay mucho trabajo de “albafdil digital” que va desde borrar
elementos de rodaje que se han colado en un plano hasta extensiones de escenarios o

refuerzos de elementos», refiere Ramirez (citado por Carpallo, 2012, parr. 8).

En opinion de Steve Wright (2003, citado por Olinuk, 2019), cualquier profesional de

los efectos digitales debe controlar distintas areas:

El arte, las herramientas y las técnicas. El conocimiento artistico establece el aspecto de la
obra para que este alcance un grado 6ptimo de realismo fotografico. ElI conocimiento de las
herramientas se cifie a sacar provecho de las opciones del programa de composicion digital
que se emplee. El dominio de la tercera disciplina mencionada, la técnica, viene con la

experiencia (pp. 29-30).

No obstante, a pesar de que cada vez se solicitan con mas frecuencia expertos y
profesionales con estos perfiles, sigue sin haber mucha formacién en este campo.
Generalmente, son las propias empresas quienes forman y preparan a sus propios futuros

trabajadores.

2.5.1. REFERENTES
DYLAN COLE

Dylan Cole es, actualmente, uno de los disefiadores digitales mas famosos y
significativos. Ha contribuido en el arte de mas de 60 peliculas durante su carrera y, hoy en
dia, también imparte talleres y cursos sobre esta area profesional en eventos y escuelas.
Algunas de las peliculas mas famosas en las que ha participado son: Piratas del Caribe: En
el fin del mundo (Verbinski, 2007), Oz: un mundo de fantasia (Raimi, 2013) y Maléfica

(Stromberg, 2014). A continuacion se adjunta, en la Figura 10, un fotograma de esta ultima.
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Figura 10. Escena de Maléfica antes y después de la aplicacion del Matte Painting.
Fuente Dylan Cole, 2014.

JAIME JASSO

Otro destacado profesional del sector es Jaime Jasso. Director de arte y artista digital
especialista en la industria del cine y los videojuegos. Este matte painter consiguié de forma
paulatina, aumentando sus habilidades y conocimientos, adentrarse en el ambito
cinematografico hasta llegar a Hollywood. Ha participado en multitud de producciones entre
las que se pueden destacar: Avatar (Cameron, 2009), Star Wars: Episodio VIl - El despertar
de la Fuerza (Abrams, 2015), Vengadores: Infinity War (A. Russo, J. Russo, 2018) y Aladdin

(Ritchie, 2019). La Figura 11 muestra un ejemplo del trabajo artistico de este autor.

Figura 11. Matte painting elaborado por Jaime Jasso. Fuente lamag, 2018.
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3. CASO PRACTICO: CREACION DE UN MATTE PAINTING

Conocidas ya la historia, las bases, las principales caracteristicas, las formas de uso y
las aplicaciones del objeto de estudio de este TFG, se ha elaborado un matte painting. De
esta manera, ademas de poner en practica la informacién recopilada, se ha procedido a
realizar uno de los objetivos principales del proyecto: averiguar si haciendo uso de dicha
técnica es posible transformar una fotografia de una calle real en un escenario ficticio con un
resultado profesional sin necesidad del material, los recursos y el presupuesto de una gran

produccién audiovisual.

A la hora de comenzar cualquier proyecto digital, puede surgir la duda de qué
programa sera el mas indicado para llevarlo a cabo. A diferencia de los inicios del matte
painting, en los cuales este se basaba exclusivamente en la pintura de los decorados, hoy
en dia, hay numerosas formulas digitales de crear escenarios: pintura digital, fotomontaje,
disefios en 3D, etc. El matte painting se ha convertido en un campo muy amplio y, por ello,
existen multitud de programas para generarlo. Cada uno de estos se especializa en la
creacién de un tipo de contenido en particular y tiene unas particularidades, virtudes y

limitaciones propias.

Es por este motivo que, para llegar a la correcta eleccion del software, se deben definir
las caracteristicas del trabajo asi como el uso que se va a hacer de este cuando esté
finalizado. Asi, se sabra cual es mas apropiado y se adapta mejor al proyecto. Por ejemplo,
no se escogera el mismo programa para realizar un escena estatica que otro donde se

precisen movimientos de camara que muestren todas las perspectivas del decorado.

Segun las propiedades de este matte painting en concreto y, tras investigar sobre los
programas mas utilizados y reconocidos en este ambito, se ha decidido, por un lado,
elaborar la construccién de la composicion con el software Adobe Photoshop vy, por otro, los
efectos y movimientos de camara con Adobe After Effects. Los motivos de la eleccion del
primero son dos: se trata de un programa especializado en retoque fotografico, fotomontajes
y pinturas digitales y, ademas, es muy adecuado para la introduccion a la técnica del matte
painting. Respecto a Adobe After Effects ha sido escogido porque, a diferencia de muchos
programas de efectos visuales, trabaja con capas en lugar de nodos, no suele exigir mucha
potencia en el ordenador ni tiempos de renderizado muy elevados y con él se pueden

conseguir resultados bastante profesionales.

Todo proyecto se desglosa en tres fases diferentes: preproduccion, produccién y
postproduccion. Cada una de ellas esta constituida por una serie de subgrupos que hay que

trabajar detenidamente y siguiendo un orden concreto. Con el correcto desarrollo de estas
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tres, se conseguira el resultado final deseado. En el siguiente apartado, se detallaran las

actividades que se han realizado en cada una de las mencionadas fases.

3.1. PREPRODUCCION

Este apartado se caracteriza por la planificacién del proyecto. Es de una gran
relevancia en la medida en que en el mismo se establece qué se pretende llevar a cabo y
qué recursos y herramientas se precisan para la consecucion del matte painting. Es por ello
que, aunque se dedique un dilatado tiempo a la hora de detallar el objetivo, este repercutira
de una forma beneficiosa en los apartados de la produccién y postproduccién, pues la idea
del proyecto estara asi perfectamente definida. La creatividad es la clave que vertebra este

apartado.

3.1.1. DESARROLLO DE LA IDEA Y BUSQUEDA DE REFERENTES

Una de las partes mas importantes de un matte painting es la idea entorno a la cual
girara la composicidén. Para la eleccion de la misma se precisara de un largo periodo de
reflexion que estara plagado de dudas, incertidumbres o de aparentes certezas, aspectos
estos que estan intrinsecamente relacionados con cualquier proceso de indole creativo. Las
diferentes tentativas o esbozos de proyectos iran de un modo paulatino concretandose hasta

dar por fin con la forma precisa de la idea que se quiera desarrollar.

Para seleccionar el montaje que se iba a llevar a cabo, se ha investigado entre las
diferentes producciones que podrian necesitar esta técnica (escenarios imaginarios,
secuencias de época pasadas o futuras, destrucciones, catastrofes, planos peligrosos para
el equipo de rodaje, etc.). Finalmente, se ha optado por realizar un matte painting que tratara
sobre una ciudad derruida por un desastre apocaliptico. Dado que uno de los objetivos del
TFG es comprobar el potencial y los beneficios de la técnica, el proyecto parte de una
fotografia de una calle convencional en perfecto estado sin ningun tipo de decorado. Esta se
sitla en la actualidad de Estados Unidos y se podria tomar con una camara al alcance de
cualquier persona. Durante el proceso de edicidn, la imagen se ha modificado radicalmente.
Se ha retocado por completo hasta quedar destruida y repleta de vegetacion fruto del paso
del tiempo, de la catastrofe acontecida y de la ausencia de seres humanos. Para llegar al
resultado final, se han anadido elementos externos que se destallaran mas adelante.
Asimismo, para crear un estilo mas apropiado para la escena, se ha cambiado por completo

la ambientacion y la iluminacion.

La tematica de una hecatombe terrestre es un recurso habitual en producciones

audiovisuales de todo tipo (series, peliculas, videojuegos o fotomontajes) y su filmacion
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supone grandes inversiones de tiempo y presupuesto. Es por eso que estos decorados son

generados digitalmente en muchas ocasiones.

Una vez descrita con detalle la idea principal, se han buscado influencias que podian
servir de inspiracion para la creacion del matte painting. En este caso, se han seleccionado
referentes como proyectos postapocalipticos realizados con matte painting, fotogramas del
videojuego The Last of Us: Part Il (Naughty Dog, 2020), fotografias documentales de guerra
y de zonas de exuberante y densa vegetacion, ilustraciones relacionadas con el tema,
escenas de peliculas de cataclismos como, por ejemplo, Contagio (Soderbergh, 2011) y
Virus (Sung-jin, 2013) y trabajos fotorrealistas de reconocidos matte painters como Dylan
Cole. Estos disenos han sido analizados para obtener ideas sobre las caracteristicas, los

objetos, la vegetacion, el estilo, la composicién y el ambiente que precisaba el trabajo.

Figura 12. Referencias seguidas para el proyecto. Fuente Limonick, 2014; André Carita, 2015; Julian
Calle, 2018; Devins Lee, 2019; Yong fei liu, 2020; Cutewallpaper.org, 2020; Rubén Orellana, 2020;
Gindraux, s.f.; Michael Soto, s.f.; Dylan Cole, s.f. y Aleksandrs Bondars, s.f.

Como se observa en la Figura 12, el estilo del montaje se ha definido no tanto por los
destrozos que podria causar un fenémeno natural (terremoto o tsunami) sino mas bien por la

presencia y el protagonismo de un entorno asolado por la naturaleza salvaje.

3.1.2. DISENO DEL BOCETO

A continuacion, se ha creado el primer disefio de boceto de la escena. Este paso es
muy importante dado que es el que ofrece la informacion sobre la viabilidad del proyecto y
permite a su vez un primer visionado de la estética y composicién de la escena. También
informara sobre qué tipo de recursos e imagenes hay que buscar, qué elementos de la
escena se deben eliminar y cuales corregir. Observar que todo se integra y adapta bien en

esta prueba de fotografia facilitara las siguientes etapas y procesos. Cuanto mas definitivo y
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trabajado esté el disefio mejor, ya que evitara una etapa de desorientacién en la busqueda

del material que falte en la escena.

Como se aprecia en la Figura 13, se ha creado un boceto digital formado por las
principales imagenes del matte painting. Algunas se han modificado durante el proceso de

creacion y otras han sido las definitivas.

Figura 13. Boceto de la composicion. Fuente y elaboracion propias mediante
la consulta de las plataformas de imégenes libres de derechos Pexels,
Pixabay, Pxhere, Unsplash'y Flickr.

A través de este diseno se han visualizado las cambios que, a primera vista, se habian
de realizar. Como ya se ha mencionado, el objetivo de la escena es representar el abandono
del lugar, la ausencia humana y el trascurso de los afios. Por este motivo, una serie de
detalles debian ser eliminados por completo (personas, vehiculos u objetos muy nuevos),
mientras que otras partes de la escena se habian de modificar en menor medida (edificios,
ventanas y cielo). Por ultimo, en cuanto a los elementos a afiadir, el montaje se ha centrado
en la inclusién de vegetacion y matices que hicieran mas personal el matte painting. Con el

boceto realizado, la direccién y el enfoque del trabajo han quedado mas definidos y claros.

3.2. PRODUCCION

Finalizada la preproduccion y confirmada la viabilidad del proyecto, la siguiente etapa
es la de produccion, que esta enfocada al desarrollo de la idea. Las actividades de esta
estan orientadas y planificadas para lograr la creacion definitiva del matte painting. En
ocasiones, como es el caso de este proyecto, las fases de preproduccion y produccion se
solapan. Para disefiar el boceto, se ha realizado un rastreo previo de algunas imagenes

necesarias. Otras, sin embargo, se han buscado tras la creacion del mismo.
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3.2.1. RECOPILACION DE IMAGENES

La primera fase de la produccion es la recopilacion de imagenes. A pesar de que esta
es una etapa larga y costosa, este es un procedimiento indispensable y, ademas, hay que
dedicarle especial esfuerzo y atencion. Estas fotografias son la materia prima con la que se
va a trabajar durante todo el desarrollo del matte painting. Por lo tanto, la buena calidad de

las imagenes encontradas y utilizadas influira de manera muy positiva en el resultado final.

Ademas, si se incide en este proceso, los recursos escogidos seran los adecuados
desde un principio, lo cual permitird que, no habiendo de perder tiempo con imagenes poco
indicadas para el proyecto, el periodo para perfeccionar y afnadir detalles a la composicion

pueda ser mayor.

Es obvio que hacer personalmente las fotografias con los requisitos exactos que
necesita un proyecto facilita el trabajo de recopilar imagenes. Este tarea no es un gran
problema si se trata de fotografias comunes y cotidianas, pero en el momento en el que una
composicion requiere de una imagen mas especifica, como por ejemplo un valle desértico o
un volcan, la situacion se complica. Si aquellas se quisieran realizar por el autor del matte
painting, deberia desplazarse a un lugar que dispusiera de las caracteristicas precisas, lo
que supondria a su vez un mayor gasto economico y de tiempo. Actualmente, existen
herramientas que facilitan esta labor: en Internet hay numerosas paginas web disponibles
donde encontrar multitud de contenidos y materiales tanto de manera gratuita como de
pago. Para un matte painter acceder a bancos de imagenes de calidad es vital. Todas las
imagenes del proyecto practico han sido extraidas de las plataformas Pexels, Pixabay,
Pxhere, Unsplash y Flickr cuyo uso esta exento de derechos. La autoria de las mismas se

ha mencionado en el apartado de la bibliografia.

Es interesante disponer de diversidad de opciones adaptadas a las caracteristicas del
proyecto en cuestion, lo cual permitira que, de entre todas ellas, finalmente se seleccionen
las que mejor encajen en el resultado final. Ahora bien, no se trata de escoger cualquier
imagen. Para llevar a cabo este proceso de recopilacién se han seguido unas pautas
determinadas, siendo fundamental el analisis de la perspectiva y la iluminacion. Es en este
punto donde se observa cémo agiliza el trabajo un boceto bien efectuado: gracias a la
correcta realizacion de este, se aprecian las peculiaridades de la composicién y se podran

descartar aquellas fotografias que no cumplan con las condiciones definidas.

Igualmente, a la hora de realizar cualquier matte painting, hay que ser consciente de
que no siempre se han de buscar imagenes definitivas y que se adapten perfectamente al

proyecto. Las fotografias encontradas se deben observar y analizar por si se puede hacer
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uso de alguna parte de ellas. En ocasiones, combinando distintas imagenes, se puede llegar

al resultado deseado.

BUSQUEDA DE LA IMAGEN PRINCIPAL

La primera tarea en esta fase es la busqueda de la fotografia sobre la que se va a
trabajar. La mayor carga del proyecto recae en esta imagen, por ello, se debe invertir el
tiempo necesario para hallar una fotografia que cumpla con las caracteristicas requeridas. Al
ser estas muy concretas y particulares en este proyecto debido a que la composicién y el
estilo final estaban claros y definidos, la busqueda se ha centrado en fotografias de calles

estadounidenses con los siguientes rasgos.

Respecto a la composicidon de la imagen, el tipo de plano debia ser subjetivo, como si
un personaje contemplara la escena a través de su mirada y, en cuanto a la perspectiva, las
lineas habrian de ser paralelas, yendo desde un lugar mas proximo a otro mas lejano y
convergiendo finalmente en un punto de fuga. Asi, se conseguiria una mayor sensacion de
profundidad, siendo la plasmacion de esta el proceso mas complicado en la creacion de los
primeros matte paintings en 2D, por lo que cada detalle que refuerce este efecto sera

positivo para conseguir un buen resultado.

Otro de los factores a tener en cuenta es la iluminacion, que habia de ser lo mas
neutra posible (sin sombras complicadas, fotografias nocturnas o previamente editadas). De

esta manera, se puede evitaria que el proceso de edicion fuera demasiado laborioso.

Ademas, al tratarse de una escena de caracter postapocaliptico, se debia prestar
atencion a que no hubiese un exceso de elementos en la fotografia que hubiera que eliminar

después por no integrarse en la ambientacion.

Por ultimo, se debia considerar que la calle dispusiera de espacios vacios y una
calzada amplia donde se pudieran afiadir otros recursos adicionales. No obstante, esta no
debia dejar mucha distancia entre los edificios laterales para asi poder conectarlos con un

cableado luminico y una pasarela.

El hecho de que se necesitara una imagen tan concreta y especifica ha supuesto que
el proceso de busqueda haya sido extraordinariamente arduo. Finalmente, se ha encontrado
una fotografia que se adecuaba a la mayoria de los requisitos. El Unico inconveniente de
esta era que los edificios de la parte izquierda eran demasiado comerciales y modernos para
el estilo del proyecto. Sin embargo, lo que se decidié fue cambiar estos por otros diferentes

en el proceso de edicion. A continuacion, se muestra la fotografia elegida en la Figura 14.
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Figura 14. Fotografia principal del Matte painting. Fuente Soe Lin, 2011.
BUSQUEDA DE LOS RECURSOS

Con la imagen principal seleccionada, se procede a la busqueda de otros recursos
necesarios para construir la composicién de la escena final. Para elegirlos se han tenido en
cuenta diversos factores como el estilo del matte painting, le época en la que se situa la
escena, las caracteristicas de la fotografia base (perspectiva, iluminacion, etc.), la facilidad o
dificultad de edicién de las imagenes halladas, el boceto, etc. Con estas directrices se ha
pretendido conseguir que todo quede integrado arménicamente. Con esta labor de analisis
en la eleccién de los recursos, junto al proceso de edicion, se ha conseguido que los

elementos externos afiadidos a la fotografia inicial no llamen la atencion del espectador.

Para transformar un calle real en una escena de tematica postapocaliptica, se han
recopilado muchas fotografias diferentes. En este apartado se mencionan aquellas que se
han conservado en el decorado final, las cuales se han organizado en bloques de contenido

que se explicaran a continuacion.
EDIFICIOS

Como se ha comentado en el apartado de la busqueda de la imagen principal, en la
parte izquierda de esta se situaban unos edificios demasiado actuales para la composicion.
Ademas, su fachada era muy homogénea a lo largo de la calle, por lo que la imagen pecaba
de monoétona y uniforme. Por ello, se han buscado otros edificios que los reemplazaran.
También se habia observado que el fondo de la fotografia estaba compuesto por edificios
muy elevados, lo que provocaba que el cielo no se pudiera ver. Estos edificios se han
eliminado sustituyéndolos por otros mas bajos. Asi, la fotografia ha ganado espacio en la
parte superior, donde se ha podido situar un cielo acorde con la ambientaciéon buscada. Para

dar un toque mas personal a la calle, se ha buscado una pasarela que conecte ambos
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laterales. Esta ha sido situada en una zona céntrica de la composicidn siendo de este modo

perfecta para la colocacion de elementos llamativos como enredaderas.
DESTRUCCIONES

En esta seccion se indican aquellos elementos usados para crear un ambiente de
abandono y deterioro por falta de mantenimiento. Al tratarse de una calle actual los edificios
estaban en perfecto estado por lo que habia que sustituir parte de ellos. Para recrear un
ambiente de decadencia (pisos derruidos, ruinas y escombros) se ha investigado entre
fotografias de construcciones, obras, fabricas, naves abandonadas, guerras y desastres
naturales. Por la misma razén, las fachadas estaban demasiado intactas. Por un lado, dado
que se queria crear la sensacion de que la magnitud del suceso acontecido en la escena
habia sido de gran envergadura, se ha decidido cambiar las ventanas de los edificios por
otras que estuvieran rotas y oxidadas. Y, por otro, se ha afiadido en las paredes texturas de
humedad y hendiduras. Asimismo, la calzada ha sido sustituida por una mas desgastada,

con grietas y restos de vegetacion seca.
VEGETACION

Desde el inicio del proyecto, un punto que estaba muy claro era que la composicion
debia tener una vegetacion exuberante. En la imagen principal solo aparecian plantas como
decoracion en alguna de las farolas que se ubicaban a lo largo de la calle. Por ello, se ha
tenido que realizar una exhaustiva investigacion sobre todo tipo de fotografias de plantas.
Han sido divididas entre las buscadas para los edificios y las utilizadas para el suelo. Para
las fachadas se han escogido imagenes de prados con flores coloridas, arbustos frondosos
y distintos tipos de enredaderas. En cuanto a la vegetacion del suelo del matte painting, esta
compuesto por variedad de arboles poblados, césped de diferentes matices de color (zonas
mas resecas por la incisidon del sol y espacios mas verdes por la proyeccion de sombras),

asi como flores y plantas.
DETALLES Y ANIMALES

Para aportar detalles especificos al matte painting, se han buscado los siguientes
materiales que ayudan al espectador a situar la escena en un lugar y época determinados.
Los principales objetos afiadidos son una bandera estadounidense, una pancarta sobre la
lucha mundial contra la discriminacion racial, unos charcos en la calzada, un rétulo en una
tienda, un cartel y un toldo. Para terminar de darle dinamismo a la composicion, se han

afiadido unos pajaros sobrevolando el cielo.

Seguidamente, en la Figura 15, se presenta una seleccién de parte de las fotografias y

recursos que han sido utilizados.
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Figura 15. Material utilizado en el Matte painting. Fuente y elaboracion propias
mediante la consulta de las plataformas de iméagenes libres de derechos Pexels,
Pixabay, Pxhere, Unsplash'y Flickr.

3.2.2. RETOQUE FOTOGRAFICO

Antes de comenzar el proceso del retoque fotografico, se deben tener muy claros los
principios basicos de la composicion. Algunos de ellos ya han sido nombrados en el TFG y
es que el estudio y dominio de estos es indispensable para la correcta realizacién de un
matte painting. Los principios basicos mas analizados para el correcto desarrollo de un
proyecto practico son: la perspectiva y las proporciones al objeto de definir la posicion de los
elementos afiadidos; la incidencia de la luz en los recursos utilizados; el color y su efecto en
la coherencia visual del escenario; el enfoque del conjunto de la escena y el contexto

(temporal y espacial) para que no se produzcan anomalias como los anacronismos.

Con estas bases se comenzara el proceso de edicion y, como se ha mencionado al
principio de la memoria correspondiente del caso practico, este se ha ejecutado con el

programa Adobe Photoshop.
TRATAMIENTO DE LA IMAGEN PRINCIPAL E INCLUSION DE ELEMENTOS

Seguidamente se explican los pasos que se han realizado para transformar una calle
cotidiana en un decorado postapocaliptico. En general, una vez recopilado y organizado el
material y antes de afadir o modificar elementos, se lleva a cabo el tratamiento y
preparacion de la imagen principal. No obstante, en este proyecto, la fotografia necesitaba
del afiadido de material externo para conformar completamente el escenario. Por ello, se ha
considerado que se debian incorporar tanto los edificios que faltaban en la izquierda del
decorado como la zona de la calzada para que, con los elementos principales ya en la

escena, se pudiera aplicar el proceso de limpieza.
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No obstante, lo primero que se ha creado antes de anadir ningun elemento son los
puntos de fuga mediante la herramienta Linea. Asi, estos estaban claros durante la edicion
para incorporar los componentes del matte painting en la posicion y con la perspectiva
correctas. En esta fotografia los puntos de fuga estaban muy marcados.

Con la base completamente creada, se ha podido comenzar una serie de procesos
para dejar la escena despejada y en unas condiciones Optimas para manipularla y trabajar
sobre ella. Principalmente, esta labor se ha centrado en eliminar aquellos componentes que
no eran apropiados para la escena. Asimismo, se han tratado y modificado los parametros
de luz y color del montaje para conseguir la ambientacién deseada en la escena final.
(Véase Figura 16). Los recursos integrados con posterioridad se han adaptado a esta nueva

iluminacién y tonalidad.

Las herramientas que se han empleado en esta fase han sido las que se mencionan a
continuacién: para eliminar objetos y personas con mayor detalle, se ha optado por el
Tampon de clonar y el Parche; para suprimir zonas con menos detalles o donde las lineas
rectas estuvieran muy marcadas, se ha escogido el Dedo; para aquellos elementos y figuras
que no se quisiesen borrar del todo pero llamaban excesivamente la atenciéon por su color,
se ha utilizado el Pincel en modo color. Otras herramientas empleadas han sido el Borrador
y el Lazo. Por ultimo, la iluminacion y el color se han modificado con los ajustes de Niveles'y

Tono/Saturacion.
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Figura 16. Resultado final obtenido del tratamiento y limpieza
de la composicion. Fuente y elaboracion propias.

Tras ello, se ha continuado con la insercion de imagenes y recursos para componer la
escena y ambientacion pretendidas como, por ejemplo, una pasarela, el cielo, escombros,
ruinas, un vehiculo abandonado o ventanas rotas. Para estas modificaciones se han seguido
los procedimientos técnicos que se detallan. En primer lugar, se ha seleccionado en la

imagen de archivo el fragmento concreto que se pretendia utilizar y, dependiendo de las
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caracteristicas de la fotografia y del fragmento elegido, esta seleccién se ha podido efectuar
mediante distintas herramientas como el Lazo, la Seleccion rapida, la Gama de colores o la
Varita magica. En segundo lugar, una vez se ha ejecutado la extraccion, se ha editado esta
para encajarla en la composicion. Para retocar el tamarfo, la posicion y perspectiva, se han
usado las herramientas de Posicién, Transformacion, Distorsiéon y Perspectiva. Para ajustar
iluminacion y color se han cambiado los Niveles, el Tono/Saturacion y el Brillo/Contraste.
También se han perfilado detalles de luz con las herramientas Sobreexponery Subexponer.
Finalmente, para integrar completamente estas imagenes, se han retocado algunos atributos

de ellas con el Tampdn de clonar, el Borrador de fondos y distintos tipos de Pinceles.

Para finalizar con los edificios, se han afadido texturas en ellos. De este modo, se
crea un entorno mas envejecido y dafiado. Tanto las grietas como las humedades se han
agregado con el modo de fusion Luz suave y se han modificado con los ajustes de Niveles 'y

Tono/Saturaciéon. Se afiade la Figura 17 para mostrar el resultado final de ambos procesos.
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Figura 17. Montaje con la insercion de edificios y ruinas.
Fuente y elaboracién propias.

El siguiente paso ha sido afiadir la vegetacion del suelo y de los edificios. Con estos
recursos se ha pretendido recrear una escena mucho mas colorida y salvaje. Para la
calzada se han seleccionado por un lado, arbustos y arboles para los laterales y el fondo de
la calle y, por otro, vegetacion ruderal para algunas zonas diseminadas. Para los edificios se
han utilizado enredaderas y flores de prados. Las primeros pasos en el retoque de los
recursos utilizados en esta fase son similares a los realizados con los edificios (seleccion,
transformacion, iluminacion, color e integracién), no obstante, se aplica algun procedimiento
diferente. Por una parte, los recortes de la vegetaciéon se han suavizado con una coleccién
de pinceles, utilizados en modo borrador, especiales para vegetacién. Y, por otra, para
anadir tanto el césped como las flores en las fachadas, se ha situado la imagen en la

localizacién deseada, se ha hecho una Mascara de capa y se ha suprimido dicha imagen
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ocultandola de esa manera. Posteriormente, se ha usado la herramienta del Pincel sobre las
zonas donde se queria mostrar la vegetacion de nuevo. Ambas técnicas se han utilizado

para dar un acabado mas realista a la flora. (Véase Figura 18)
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Figura 18. Matte painting con la vegetacion incluida.
Fuente y elaboracién propias.

Finalmente, se han afadido los detalles. Este ha sido sin duda uno de los procesos
mas costosos. Para comenzar, se han editado la pancarta, la bandera y el toldo. Estos
estaban totalmente nuevos y se tenian que envejecer y dafiar manualmente. Las principales
herramientas que se han aplicado para simular suciedad, manchas y roturas son el Borrador
de fondos, el Borrador tradicional con diferentes cabezales y caracteristicas segun los
remates que se quisieran dar, el Pincel en modo normal para colorear y simular pequefias
gotas y la Subexposicion para crear sombras y roturas mas marcadas. En esta etapa
también se han afadido particularidades como carteles y animales, asi como pétalos de
flores y diferentes plantas. De estas ultimas, se ha escogido una para poner en un primer
plano desenfocado. Este es otro de los recursos que se ha utilizado para generar sensacion

de profundidad. En la Figura 19 se refleja el contenido de lo expuesto en este parrafo.

Adobe Photoshop CC 2018

Figura 19. Ultimos detalles afiadidos a la composicién.
Fuente y elaboracién propias.
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Con esta estructura de trabajo, fotografias y herramientas utilizadas, se ha creado una
imagen compacta, con unos elementos integrados y cohesionados. Sin embargo, aun
faltaria un proceso indispensable para dar por finalizado el matte painting. Se trata de la

ambientacion y la apariencia general.

3.2.3. APARIENCIA GENERAL

Con todos los elementos ya en la escena, se han realizado los ultimos detalles para
crear la apariencia general y una mayor cohesiéon de fotomontaje. En esta fase se han
efectuado los ultimos retoques de iluminacion y color, siendo fundamental para conseguir la

ambientacion deseada.

En el matte painting, la luz es de los factores mas importantes para lograr un resultado
mas profesional, realista y con un mayor nimero de contrastes. Por ello, se le debe prestar
especial atencién. En la ultima fase de la produccion, se han perfeccionado las luces y las
sombras de toda la composicion. Esto se ha realizado teniendo en cuenta que es una
escena diurna y calida en la que el principal foco de luz es el sol, el cual esta situado a la
izquierda de la imagen. Mediante la herramienta de Sobreexponer se ha aumentado la
iluminacion en aquellos lugares donde la luz incidiera directamente. Por el contrario, la de
Subexposicion se ha utilizado para marcar las sombras. Estas son mas difusas o mas
marcadas segun la intensidad de luz de cada zona. Del mismo modo, dichas herramientas
se han utilizado actuando sobre el rango de medios tonos o iluminaciones segun fuera

menester. Con las sombras se ha conseguido dar mas cuerpo a las capas.

Otro de los aspectos mas significativos de las ultimas fases de la edicion es el
etalonaje. No obstante, como se ha mencionado en el apartado anterior, uno de los
parametros modificados al anadir las imagenes ha sido el color. Por este motivo, en esta
seccion solo se han realizado varias modificaciones. Se han creado diversos Degradados. El
primero, de un color amarillo claro, se ha situado en los edificios del fondo. Asi, se ha
reforzado el efecto de profundidad en la imagen. El segundo, ha sido realizado para simular
un efecto de vifieta que consiga centrar la atencion del espectador. Y con el tercero, cuyo
relleno ha sido modificado de un estilo lineal a uno angular, se han simulado los rayos del
sol. Asimismo, se ha utilizado el Pincel difuso para dar una tonalidad anaranjada al cielo.
Finalmente, se han aplicado varios filtros de Niveles y Tono/Saturacién. Con ello, el proyecto

ha adquirido coherencia y ha mejorado su aspecto con una atmdsfera mas atractiva.
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Figura 20. Resultado final del Matte painting. Fuente y elaboracion propias.

Tras desarrollar todas las etapas necesarias, se ha conseguido crear un matte painting
con tematica postapocaliptica partiendo de una calle cotidiana como se observa en la Figura
20 y en el Anexo |. Dado que la etapa de produccién es muy extensa y su explicacién es
compleja, se ha realizado un montaje sobre el proceso de creacion del matte painting y se

ha adjuntado como complemento en el Anexo Il

3.3. POSTPRODUCCION
3.3.1. EFECTOS VISUALES

En la etapa de la postproduccion de este TFG se ha querido comprobar si el matte
painting es una técnica de escenarios que admite la inclusién de movimiento en la escena.
Para realizar esta prueba, se ha importado el proyecto final al programa Adobe After Effects.
Sin embargo, como este apartado incluia movimiento, se ha utilizado una versiéon del mismo
sin las aves. El fotomontaje se ha utilizado de fondo para crear una nueva composicion, en

la cual se han desarrollado las siguientes modificaciones y efectos visuales.
CAMARA EN MANO

Ante la imposibilidad de grabar, para poder generar movimiento de camara se ha
hecho uso de la expresién Wiggle. Esta ha sido aplicada con un valor de 0.2,20 ya que se
ha buscado un movimiento muy sutil. Y, ademas, para simular que la camara avanzaba, se
ha modificado la escala del matte painting. Esta al principio del video tiene un tamafo de
100% vy finaliza con 112%. Como la imagen aumenta, se crea una sensacion de que se ha

realizado un pequefio recorrido.
RAYOS DE SOL Y MOTAS DE POLVO

Mediante ambos efectos visuales se ha pretendido generar un ambiente de fantasia y

ficcion. En primer lugar, se han creado los rayos de sol. Para generarlos, se han utilizado los
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efectos proporcionados por este software denominado Ruido fractal y Radial Blur (véase
Figura 21). Modificando parametros de ambos como el contraste, la cantidad de ruido, la
anchura y altura de la escala, la evolucion, etc., se han conseguido unos rayos suavizados y
en movimiento que surgen del sol del matte painting y se expanden por parte de la escena.
A través de diversas mascaras, se han ocultado aquellas partes en sombra donde no debian
actuar los rayos. Estas mascaras han sido suavizadas aumentando su calado para no crear
cortes bruscos. Asimismo, se ha escogido Luz suave como modo en la capa. Para finalizar
este apartado de ambientacion, se ha decidido afadir unas motas de polvo flotando en el
aire que se pueden visualizar por el contraluz. Para conseguir este efecto, se ha importado
un video libre de derechos de particulas de polvo a After Effects. El fondo de este era negro
por lo que, al cambiar el modo de la capa de Normal a Pantalla, solo se visualizan las
particulas. Para generar un movimiento mas realista se ha seleccionado la propiedad de

Motion Blur.

Figura 21. Proceso de creacion de los rayos del sol.
Fuente y elaboracion propias.

DESTELLO DE LENTE

Por ultimo, se queria simular que, tras avanzar unos pasos, los edificios de la
izquierda dejarian de tapar el sol, hecho que provocaria un destello de luz. Para ello, sobre
una capa de ajuste, se ha usado el efecto de Destello de lente con un objetivo fijo de 105
mm. Para aumentar este destello, se ha importado una imagen de un reflejo de lente v,
como en el caso de las particulas, se ha modificado el modo de esta capa a Pantalla. Ambos
elementos se han posicionado sobre el sol anteriormente creado. Ademas, el brillo y la
opacidad de estos se han animado. Es decir, los porcentajes de dichos parametros han
permanecido en 0% hasta que la camara ha recorrido un tramo de la calle. En ese

momento, la intensidad de ambos ha sido aumentada para provocar el destello.
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Para finalizar la edicion en este software y conseguir la apariencia deseada, se ha
aplicado en la imagen un efecto de Niveles para editar detalles de la iluminacion y el color.

3.3.2. AUDIO

Una vez se ha obtenido la escena con el movimiento y efectos visuales deseados, el
video se ha importado al programa Adobe Premiere para anadir los sonidos necesarios. La
inclusién de estos ha sido imprescindible para poder conseguir que el producto audiovisual
genere en los espectadores una mayor sensacion de inmersion en el decorado. (Véase

Anexo II)
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4. CONCLUSIONES

Revisando y analizando los objetivos planteados y propuestos al inicio del TFG, se
puede afirmar que se han cumplido favorablemente y, superando los objetivos generales, se

han conseguido a su vez los especificos.

En primer lugar, mediante el desarrollo del marco tedrico del matte painting se han
podido, por un lado, analizar la evolucion y las particularidades de dicha técnica a lo largo de
la historia del mundo audiovisual y, por otro, aplicar en el proyecto practico las principales
caracteristicas del proceso de creacion de un matte painting (investigacion de referentes,

analisis del plano, flujo de trabajo, etc.).

Y en segundo lugar, y siguiendo con otro de los objetivos generales, se ha realizado
un matte painting con una estética postapocaliptica a partir de una calle real sin ningun tipo
de decorado. Ademas, aplicando los procesos correspondientes a las etapas de
preproduccién, produccion y postproduccion, se ha logrado la ambientacion y el resultado
deseados. De este modo, se ha demostrado el potencial y los beneficios de este efecto
visual con el que se pueden crear escenarios de todo tipo y sin limites, abaratando los

costes y disminuyendo las dificultades de cualquier produccién.

Por medio de la elaboracién de este trabajo, se han entendido las fases que han sido
necesarias para que el matte painting progrese hasta lo que se conoce de él hoy en dia. A
través del proyecto practico, se ha comprendido el esfuerzo y la complejidad que supone
cualquier proyecto digital. Asimismo, se han ampliado y reforzado los conocimientos sobre la
creacion de los matte paintings, profundizando en el uso de programas, herramientas y
procesos caracteristicos de una de las técnicas mas utilizadas en la creacidon de escenarios.
De igual manera, se ha dado un paso importante para comenzar a adentrarse en la industria

de la composicion digital.

Durante el desarrollo del trabajo, han surgido varios problemas. La dificultad esencial
es que, para conseguir un resultado creible y realista, un creador de decorados digitales
debe interiorizar los principios basicos de la composicién (perspectiva, iluminacién, etc.), por
lo que para perfeccionar estas habilidades son necesarios afios de trabajo. Igualmente, en el
planteamiento inicial del TFG se incluia la grabacién de un personaje en croma que se
afadiria en el matte painting final, pero debido a las restricciones relativas al COVID-19,
esta parte no se ha podido llevar a cabo. Sin embargo, gracias a estos problemas se ha

adquirido experiencia y habilidades para solventar inconvenientes en un futuro.

En definitiva, tras dar por finalizado el trabajo, se ha llegado a la conclusién de que es
indiscutible que los efectos visuales y digitales, como la creaciéon de decorados, pueden

ofrecer innumerables ventajas a cualquier sector y producto de la industria audiovisual.
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Independientemente del proyecto, ya sea ficticio o realista, este puede sacar partido de
estas efectivas técnicas para, por ejemplo, trasladarnos a escenarios inexistentes. Los
compositores digitales desarrollan sus trabajos teniendo en cuenta cada minimo detalle,
realizando las tareas de manera meticulosa para que el resultado final de los proyectos sean
mas realistas. Es admirable que, a partir de la unién de diversos elementos y técnicas, estos
especialistas sean capaces de crean escenarios tan atractivos e impactantes que satisfagan
las exigencias y demandas, cada vez mayores, de los espectadores. Lo que esta claro es
que la composicion y los efectos digitales son sectores tecnoldgicos que van a continuar
avanzando para atender las necesidades que surjan en las producciones, creando asi
nuevas y mejores versiones de estas técnicas a las que habra que adaptarse en un futuro

préximo.
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