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EL MATTE PAINTING COMO TECNICA

HIBRIDA EN LAS PRODUCCIONES
AUDIOVISUALES. EL CORTOMETRAJE
ARESTIA: UN CASO PRACTICO

MARIO-PAUL MARTINEZ FABRE Y VICENTE JAVIER PEREZ VALERO

INTRODUCCION

La evolucién de la técnica de la cinema-
tografia, ha experimentado un notable creci-
miento a lo largo del siglo XX y comienzos
del XXI, gracias al grueso de las aportacio-
nes de los profesionales y artistas participes
en el campo audiovisual. Los avances tecno-
l6gicos proporcionados por la revolucion di-
gital, han dado un vuelco al modo de plantear
las producciones cinematograficas, ya que
estos han influido en la forma en la que cada
departamento audiovisual ejerce sus roles y
se coordina con el resto de dreas. Este Gltimo
hecho, ha permitido que, a nivel técnico y ar-
tistico, haya aumentado también ¢l abanico
de herramientas y recursos que se pueden
emplear en el transcurso de la preproduccion
audiovisual y, en especial, en las fases consi-
guientes de rodaje y postproduccion.

Una de las tareas que mas ha evoluciona-
do en esta trayectoria técnica y creativa, es
la de los VFX o efectos visuales digitales.
Una disciplina heredera de los trampantojos
y los trucajes dpticos de los aparatos pre-ci-
nematograficos y de los films del primer cine
(principios del siglo XX), en la que se en-
marca la técnica del martte painting. En ge-

neral, esta técnica se basa en la integracion
y la superposicion de diferentes capas de
imdgenes, videos, elementos 3D y maquetas
de cualquier tipo o estilo, con el fin de aba-
ratar los costes de produccion y potenciar ¢l
espectaculo escenogrifico. En el medio in-
fogrifico, los creadores de matte paintings
se sirven de herramientas digitales como el
chroma key o green-screen, el trabajo por
multi-capas, o ¢l empleo de imagenes gene-
radas por computador (las llamadas CGI o
Computer Generated Imagery), para compo-
ner escenarios con el material que, previa-
mente, han registrado por los departamentos
de direccion y direccion de fotografia (Lan-
dau, 2014, pp. 207-210).

La consecucion exitosa de un matte pain-
ting requiere, por tanto, de la colaboracion
de dos roles clave en las producciones cine-
matogrificas actuales: el director de fotogra-
fia y el matte painter (con ¢l apoyo del su-
pervisor de VFX). Ambos deben contribuir
con la suficiente destreza artistica y técnica
como para dotar al metraje de la necesaria
sensibilidad y verosimilitud, para que el ma-
tte funcione en su propio contexto. Desde
este aspecto, podriamos considerar al matte
painting como una obra hibrida donde tam-
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bién confluyen los intereses de la pintura, la
escenografia y la fotografia cinematogrifica
(Lanza, 2018). Una obra que no pretende al-
canzar una representacion fehaciente de la
realidad, sino conseguir una interpretacién
creible de la toma fotogrifica y de la poten-
cia creativa de su faceta pictorica'.

EFECTOS VISUALES Y DIRECCION DE
FOTOGRAFIA EN EL CINE DIGITAL

Una deriva comun, por tanto, al trabajo
de este tandem director de fotografia-matte
painter, es ¢l propio desplazamiento de sus
herramientas digitales hacia la parcela de
la postproduccion. De hecho, en la actual
configuracion del trabajo cinematogrifico,
los directores de fotografia deben conocer
también los recursos técnicos, materiales y
de software propios de la postproduccion
(Bianchi, 2017, pp. 33-40), para trabajar ¢n
equipo con miembros de su departamento
tales como el supervisor de efectos, el ma-
tte painter, o ¢l colonista, entre otros. De no
existir esta colaboracion, funciones principa-
les del director de fotografia, como es la de
proporcionar la mejor calidad de matenial ro-
dado —el registro fotografico—, o definir el
tono general de la imagen de la pelicula, en
el que se incluye ¢l color, la cleccion del tipo
de luz dominante, las texturas y la atmosfera,

se verian comprometidas. De igual forma,
los supervisores especializados en postpro-
duccion deben participar en la fase de rodaje,
para guiar al departamento de fotografia en
los aspectos conjuntos de la filmacion que,
posteriormente, se van a manipular y com-
pletar en la computadora’.

EL CORTOMETRAJE ARESTIA: UN
CASO PRACTICO

Como experimentacién y toma de con-
tacto con lo anteriormente expuesto, y con
el objetivo de encontrar una metodologia de
trabajo adecuada en la ideacion y realizacion
de un matte painting, detallaremos a conti-
nuacion el caso practico de la secuencia final
del cortometraje Arestia. Una produccion de
corte futurista, en la que se requirieron dos
planos (el 35 y 37) para mostrar la ciudad de
Alicante en el afo 2071 tras ser descubierta
por su protagonista: una joven que, tras salir
de su encierro y toparse con la zona de exclu-
s10n de la periferia urbana, se enfrenta a una
realidad inesperada.

PREPRODUCCION
La fase de preproduccién comenzé con un

estudio a escala de los planos y disefios que
se necesitarian para la sesion de rodaje’. En

1. En base a una expresién de Lévi-Strauss, «representacion realista de un modelo inexistenten (recogido en
Zunzunegui, 2010, p. 117), que Lanza cita en la pigina 164 de su texto Relacion simbidtica entre pintura y cine

en el matte painting de la Revista Fotocinema n®16,

2. Quizis en el futuro se pueda integrar la figura del Director de Imggen en las producciones audiovisuales. Esta
persona sintetizaria al artista visual, al artesano y al experto en tecnologias, capaz de acometer o, al menos,
comprender cualquier tarea entre la preproduccion y la postproduccién de la imagen (Bianchi, 2017, pp. 195-201).

3. El director del cortometraje Arestia y director de fotografia es Vicente Javier Pérez Valero. Mario-Paul Martinez
Fabre desempefia el cargo de supervisor de efectos visuales y matte painter.



concreto, se planteé una toma vertical pano-
ramica para ¢l plano 35, y un plano medio de
la protagonista con la ciudad de fondo para el
plano 37, en el que también se utilizaria un
fondo chroma para integrar mejor su figura
frente al paisaje disenado por el matte pain-
ter (planos 37 A y 37 B)*. Ambos planos, por
tanto, se prepararon para contener en su fon-
do ¢l matte painting de la urbe concebida en
el guidn.

A partir de esta planificacion escénica, se
realizaron también diversos bocetos de los
esquemas de luz (Figura 2), asi como del es-
tilo creativo apropiado para la urbe futurista
(Figura 1). Se opto por la iluminacion y el
disenio frontal de una ciudad flotante, cuya
arquitectura envolvente habia hecho presa de
uno de los emblemas de Alicante: el Castillo
de Santa Barbara. También por orientar este
disefo arquitectonico, hacia un eclecticismo
organico que pudiese subrayar la faceta dis-
topica de los altimos pasajes del guion.

La zona de localizacion escogida para
filmar estos planos fue la Cala de los Judios
del Cabo de las Huertas de Alicante, ya que
proporcionaba una vista perpendicular de la
ciudad, una luz suave en hora magica’, y una
salida del sol que permitia iluminar la ciudad
de fondo y, paulatinamente, a la protagonis-
ta. Para determinar el tiempo efectivo de luz
disponible y su direccion y angulacion, se
utilizé la aplicacion SunCale (Figura 3). El
resultado fue de 30 minutos netos, entre las
7:50 y 8:20 del dia 11 de octubre de 2020.
Datos que se aprovecharon en una visila
técnica en la que se probaron las escalas de
plano y la luz mediante fotografias y videos
de referencia (Figura 4). Tras la misma se
decidio que la panoramica del plano 35 seria
vertical —también llamada #ilt—, ya que la
orografia proporcionaba una posicion ideal
para la cimara.

Figura 1 y 2. Boceto de la urbe flotante/Alicante 2071 y esquema de iluminacién planos 35 y 37.

Fuente: elaboracién propia.

4. 37A para ¢l fondo de la ciudad, y 37 B para la imagen con la protagonista y el fondo chroma.

5. La expresion hora mdgica se otorga a la breve franja horaria comprendida entre la puesta de sol y la oscuridad
total nocturna, y entre las pnmeras luces del dia y la salida del sol. Es una luz suave, reflejada en el ciclo, y que,

por tanto, posee una alta temperatura de color.
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Figura 3 y 4. Localizacion y horario de salida del sol y fotografia del plano general en la visita téenica.
Fuente: SunCalc, elaboracién propia.

RODAJE-PRODUCCION

El equipo humano que participé en el ro-
daje estuvo compuesto por dos personas en
produccién —encargadas del montaje del
material, del maquillaje y peluqueria— la
actriz, el supervisor de efectos visuales/matte
painter y ¢l director / director de fotografia.
Como equipo de filmacion, se contd con una
camara Black Magic Cinema 2,5 k, una lente
50 mm para el plano 37, una lente 10-20 mm
para el plano 35, un tripode de video, un re-
flector Lastolite 1x1 m, una antorcha led y un
fondo chroma. La configuracién de cimara
empleada fue: 172, 8° grados de obturacion
para 24 fps (fotogramas por segundo); Codec
ProRes HQ; y resolucion HDTV 1920 x1080
pixels (Figura 5).

En el momento en que la luz fue la ade-
cuada, se comenzo a rodar el plano 35 (pa-
nordmica vertical), cuya dificultad especifica
radicé en el movimiento de cimara suave y
constante, necesario para facilitar la superpo-
sicion del matte painting en postproduccion
(Figura 6). Se empled, para ello, una lente
10-20 mm capaz de aprovechar al méximo la
profundidad de campo y, por ende, conseguir
una mejor definicion del paisaje mas alejado.
Después, y también con el fin de facilitar la

Figuras 8 y 6. Fotograflas del rodaje.
Fuente: Michelle Copmans y Victor Adsuar.

posterior integracion del matte painting, se
rodé por partida doble el plano 37. Primero
bajo un enfoque fijo de la ciudad (37A), con
una optica de SO mm (crucial para proporcio-
nar el efecto descado). Segundo, con el mis-



mo encuadre, pero con el anadido del fondo
chroma tras la actriz (37B). En este ultimo,
se utilizd la antorcha led y el reflector para
rellenar con luz el desfase de rango dindmi-
co que mostraba el fotometro entre ¢l fondo
de la ciudad iluminado y la protagonista en
plano medio (Figuras 7 y 8). Durante todo
el proceso, el supervisor de efectos visuales
trabajé mano a mano con el director / direc-
tor de fotografia, para asegurar que el mate-
rial resultante fuera 6ptimo para la inclusion
del matte painting.

Con posterioridad al rodaje, se listaron
las estructuras arquitecténicas y geograficas
de la ciudad de Alicante que debian ser fo-
tografiadas, por separado, para configurar el
matte painting. Respetando siempre ¢l punto
de vista establecido en el disefio previo del
matte (perspectiva afin entre las tomas) y, en
particular, la incidencia de la luz sobre las
mismas, también en cuanto a angulo, direc-
cién, temperatura ¢ intensidad establecidas
en los bocetos. Una vez realizada esta par-
te del trabajo, las filmaciones y las fotogra-
fias de los elementos listados, pasaron a la

fase de postproduccion y al disefio del marte
painting.

POSTPRODUCCION

Cabe senalar que, tanto en el caso del
cortometraje Arestia, como en otro tipo de
producciones audiovisuales, los procesos
de trabajo del martte painter constan, habi-
tualmente, de dos fases: el disefio y cons-
truccion del entorno; y la posterior anima-
cion de sus elementos. Esto se traduce, de
igual modo, en el empleo de —como mi-
nimo— dos programas de edicion digital.
Uno dedicado al retoque de la imagen (en
Arestia se utilizé Adobe Photoshop), y otro
dedicado a la posproduccion audiovisual
(Adobe Afier Effects®). La secuencia de
trabajo acostumbrada implica, por tanto,
pasar de un diseno estitico compuesto por
elementos separados en capas, a un mis-
mo disefio en modo dindmico, cuyas capas
se animan y se combinan con fragmentos
de video (nubes pasajeras, personajes fil-

Figuras 7 y 8. Fotografias del rodaje. Fuente: Michelle Copmans y Victor Adsuar.

.

6. Dependiendo de las especificidades del proyecto, y del grado de inclusion de imdgenes tridimensionales
generadas por ordenador (CGI), es preferible escoger entre otros softwares de posproduccién audiovisual como

Nuke o Cinema 4D.
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mados en otros espacios, neblinas, etc.) y
otros efectos propios de este tipo de pro-
gramas (destellos de luz, uso de particulas,
etc.).

La medida recomendable para plantear
el documento base de un matte painting se
atiene, habitualmente, a un archivo mayor al
del plano final que se utilizara en el cortome-
traje. Nos referimos a una ampliacién de un
150% o un 200% frente al fotograma defini-
tivo, cuya mayor drea permita trabajar mejor
los detalles del matte, y cuya posterior reduc-
cion al incluirlo en el cortometraje (y en el
programa de posproduccion digital), otorgue
también una mayor consistencia a estos mis-
mos fragmentos’.

Sobre este «lienzo en blancoy, y siguien-
do las ideas preconcebidas en los bocetos
y disenos de preproduccion, se articularin
—cual collage digital— las diversas piczas
del matte painting. Tanto aquellas regis-
tradas por el director de fotografia, como
aquellas referidas al material propio que el
matte painter aportara para consolidar la
composicion (nuevas imagenes, elementos
tridimensionales —CGl—, capas de pintu-
ra digital, etc.). El objetivo primario, como
se explicaba, es estructurar la imagen base
de una ciudad flotante cuyas capas se ani-
mardn, posteriormente, con otro software
digital.

Uno de los primeros pasos para construir
este entorno consiste, por tanto, en extraer
los elementos especificos que se desea em-
plear del material registrado por el director
de fotografia: una pieza arquitectonica de-
terminada, un elemento climdtico especifi-
co, o cualquier otra porcién de imagen que
se necesite acoplar al proceso constructivo
del matte. Se trata de una labor minuciosa,
donde se emplean las madscaras y dreas de
seleccion® y sus distintas opciones de cala-
do, contraccidn, etc., con el fin de evitar una
extraccion demasiado «dura» o cuyo recorte
quede demasiado impostado sobre el paisa-
je final” (Figuras 9 y 10).

Para acoplar debidamente los elementos
extraidos resulta aconsejable también, esta-
blecer el punto y las lineas de fuga que de-
finirdn la perspectiva del plano (isométrica,
conica, etc.). Estas lineas guia regiran la po-
sicion y la inclinacion de los objetos vy sus
artistas, permitiéndonos detectar también
aquellas imagenes que difieran de esta fuga
y que sea necesario modificar. Principalmen-
te, a través de las herramientas acotadas en
la categoria Transformar (Escalar, Sesgar,
Distorsionar, etc.) y, en caso de figuras cur-
vas, con otros utiles como Deformacion de
posicion libre, Esferizar, Onda, etc (Figuras
11y 12).

Una vez articuladas las formas, cabe aten-
der a su cohesion luminica y volumétrica.

7. Una téenica sobre la modulacion de los detalles que también se aplica a otras técnicas artisticas como, por
cjemplo, ¢l trabajo con planchas de cémic, las ampliaciones en el revelado fotogrifico, ete.

[~-]

.
. A través de herramientas como Seleccion rdapida, Lazo, Varita mdgica, etc

9. Se recomienda, en este aspecto, el trabajo con mdscaras de capa, un sistema de seleccion que nos permite «pintar

y borram con pinceles de diversa presion las selecciones realizadas, atendiendo a las sutilezas de las propias

Imigenes a extracr.



Figuras 9 y 10. Fotografia del Castillo de Santa Bérbara aportada por el director de fotografia y su proceso de
extraccion de la imagen a través de herramientas como mdscaras de drea y sefeccion.
Fuente: elaboracion propia.

Figuras 11 y 12. Punto de fuga y procesos de transformacion de los elementos del marre
Fuente: elaboracidn propia.

Esto es, a la adecuada conexion ambiental
entre los objetos y capas del marre, que nos
permita construir un paisaje creible en su
propio contexto'®. En principio y tal y como
se ha expuesto anteriormente, si se han man-
tenido los objetivos establecidos en la fase
de preproduccion, las fotografias (y filma-
ciones) registradas por el director de foto-
grafia mantendrdn una coherencia afin a las
ideas del matte painter. Con todo, siempre

se detectan divergencias ambientales entre
las distintas franjas horarias de registro de
este matenial y la incidencia de las sombras
(clima del dia, variaciones luminicas segun
la posicion del sol, etc.), que necesitan unas
ultimas labores de ajuste. Mds aun, si conta-
mos con ¢l hecho de que las imédgenes pro-
pias aportadas por el matte painter, raramen-
te, coinciden al completo con las condiciones
del material externo a sus fuentes. Con he-

10. La veracidad de un matte painting no depende de una téenica realista o naturalista, ya que podriamos trabajar
sobre un paisaje fantdstico u onirico, o sobre un escenario de una serie de animacion, cuyas claves estéticas no
mantienen una conexion con la representacion de la realidad. Lo relevante, por tanto, es que los disefios del
matte, atiendan a las caracteristicas del contexto planteado, y que se hagan veraces en las particularidades de

esle Mismo universo.



Figuras 13 y 14, Detalles de retoque pictérico y composicion del matte painting.
Fuente: elaboracion propia.

rramientas bdsicas de correccion de color
como Niveles, Tono/saturacion y Mezclador
de canales'', podremos corregir estas discre-
pancias ¢ ir ajustando todos los elementos a
la idea de luz general que se requiere en el
plano. Si trabajamos, también, con objctos
tridimensionales digitales, podemos adaptar
su sombreado dentro del mismo programa
de modelado en los que fueron creados'? (o
en ¢l mismo Photoshop'?), modificando las
fuentes de luz (digitales) que inciden sobre
¢l. Un caso andlogo al tratamiento especifi-
co del color, donde la integraciéon de los ele-
mentos debe someterse también a un proceso
de reevaluacion digital, en base al etalonaje
planteado para el plano. En ambos casos,
estamos tratando con una cuestion basica de
indole fotogrifico —ajuste de luz y color—,
que, una vez conseguida, debe ampliarse,
también, hacia un perfeccionamiento de in-

dole pictorico. Hablamos de potenciar estos
retoques iniciales con veladuras y nuevas ca-
pas de integracion de color y transparencia'?,
que refuercen la nocion estética del matte,
asi como las posibilidades del «especticulo»
visual que requiere el proyecto. También de
un proceso pictérico de unificacion de los di-
versos elementos, mediante la aplicacion de
formas y trazos del pincel (no distinguibles
al espectador), con el fin de modelarlos vi-
sualmente y obtener una mayor veracidad de
la escena’® (Figuras 13 y 14),

Disenada la estructura base del matte
painting, cabe exportarla a un programa de
posproduccién digital y VFX, para adecuarla
a las caracteristicas del plano final (resolu-
cion, enfoque, grano) y, para dotarla, en con-
secuencia, de una cierta «vida» a través de
la animacion de sus elementos. En el primer

11 También otras afines como Curvas de color, Exposicién, etc.

12, Programas de creacién de objetos tridimensionales digitales como Autodesk Maya, 3D Max, Zbrush, ete.

13, Este software cuenta con herramientas de trabajo 3D, y permite importar documentos de este tipo como, por

ejemplo, archivos obj. o fbx.

14. Lo que se conoce cominmente como Modos de capa: Multiplicar, Oscurecer, Pantalla, Luz suave, ete,

15. Para que los colores empleados en este proceso coincidan con las piezas a unificar, se escogerin directamente
de la imagen con la herramienta cuentagotas. De esta manera, mantendréin unos porcentajes de color RGB

semejantes.



caso, un problema obvio al trabajar con los
matte paintings es el grado de definicion y
de enfoque de las partes que lo componen.
De partida, se trabaja con un grado de defini-
cion alto para el mejor control y versatilidad
del diseno: el objetivo es trazar una copia
«master», desde la que luego exportar dife-
rentes copias segun las futuras necesidades
del proyecto. De este modo, se pueden aten-
der a los posibles cambios de grano/pixel de
la filmacion, asi como a las variaciones de
enfoque segun la colocacion del matte en el
plano. No se obtendrin los mismos resulta-
dos, por ejemplo, al situar el marte frente a
la camara, que colocdndolo en el fondo del
plano. Tampoco se mantendrin las mismas
cualidades del matte si este se aplica sobre
movimientos de cimara como un trasfoco
(cambio de enfoque de un plano a otro), un
travelling o una panordmica; cada uno impli-
ca desenfoques de desplazamiento distintos.
En el segundo caso, y para «dotar de vida» a
la ciudad de Arestia, se animaron las diversas
capas del modelo del Photoshop importado
(como, por ejemplo, el ascensor que se eleva
hacia la capula, o los drones que sobrevuelan
el castillo), y se incluyeron una serie de ca-
pas de video de fondo transparente (el vapor
surgido de las estructuras tubulares, las luces
parpadcantes de las antenas), con el fin de
reforzar esa impresion, antes comentada, de
«eclecticismo orgdnico» de tintes distdpicos.

Sobre este matte painting ya concluido, se
incorporé la toma de la protagonista del cor-
tometraje filmada en chroma, y se procedid
a la sustraccion del fondo verde aplicando
las herramientas Kevlight y Mascaras'. Por

ultimo y para unificar todo el conjunto bajo
un ambiente homogéneo y una misma tem-
peratura luminica, se aplicaron dos operacio-
nes: por un lado, se superpusieron tres capas
generales de integracion de color y tintado a
modo de filtro tonal; y, por otro, se registro
de nuevo toda la escena a través de un tiro de
camara virtual, para corregir las posibles di-
sonancias de lente y enfoque, y para ajustar,
de este modo, todas las capas bajo un mismo
encuadre (Figuras 15y 16).

CONCLUSIONES

El matte painting de la ciudad de Arestia,
representa tan solo uno de los muchos casos
de estudio que podrian haberse extraido del
cortometraje, para exponer las cuestiones
de operatividad del tandem director de fo-
tografia-matte painter. La obra cuenta con
un volumen considerable de secuencias con
VEX, en los que ambos se ven abocados a
aunar esfuerzos técnicos y creativos, para
llevar a cabo con éxito las distintas fases de
la produccién. Sea para trabajar sobre planos
de compleja realizacién en los que la com-
posicion escenogrifica, por ¢jemplo, debe
acoplarse a pronunciados movimientos de
cdmara (panoramicas, travellings, zooms,
elc.); o sea para compartir una labor relati-
vamente sencilla, como la sustitucion de un
elemento por otro en el plano (por ejemplo,
el reemplazo de un cielo por otro).

Estos trabajos hibridos, dan buena cuenta
de como las producciones actuales, y en lo

16. También otros utiles de perfeccionamiento de la supresion del chroma como Perfeccionar matte fuerte y
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Figuras 15 y 16. Fotograma de la protagonista sobre fondo chroma y detalle de trabajo con cdmaras virtuales.
Fuente: elaboracion propia.

que nos ocupa las de ciencia-ficcion, escon-
den una labor compartimentada fundamental
para resolver los minimos requeridos en la
produccion, e igualmente esencial para al-
canzar la credibilidad de la propia imagen
cinematografica. Asimismo, subrayan la
necesidad de establecer una vision estética
conjunta, que guie las decisiones de ambas
labores desde el inicio mismo de la prepro-
duccion, hasta los Gltimos pasos de la fase de
postproduccion'’. En este sentido, resulta cla-
ve entender la serie de pasos aqui argumenta-
dos, como las necesidades de localizacién y
la temporalizacion del rodaje, las considera-
ciones técnicas para el disefio escenografico,
o la cohesion de las imperfecciones propias
de la fotografia cinematografica con el matte
painting, entre otros, para no perder de vis-
ta un imperativo de la cinematografia digital
actual: la implicacion, en todas las fases de
produccion, de los departamentos y oficios
de la imagen.
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