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Nota técnica previa: Los chips 4K de Texas Instruments que estan dentro de los proyectores
tienen un formato aproximado de 1,90:1. Veamos cémo se calcula ese ratio en funcién de los
pixeles del chip: En un chip 4K tenemos una cuadricula de 4.096 pixeles de largo por 2.160 pixeles
de alto, un total de 8,85 millones de pixeles. Dividiendo el largo del chip, 4.096 pixeles, por ese alto,
2.160, obtenemos ese resultado, 1,90 (para ser mas precisos, 1,8963). Cada proyector tiene tres de
esos chips, uno para cada uno de los tres colores basicos que acabara proyectando en pantalla, el
rojo, el verde y el azul, (RGB, Red, Green & Blue).

Son unos chips tecnolégicamente asombrosos. Cada uno de ellos es una cuadricula compuesta
por 8,85 millones de pequenos microespejos, uno para cada uno de los pixeles que acabaran
proyectandose en pantalla. Cada uno es un microespejo orientable que envia a la pantalla una
cantidad de luz perfectamente modulada o bien desvia totalmente esa luz para que no llegue a
la pantalla. Esa modulacién de la luminosidad se consigue mediante una exquisita orientacién
de cada microespejo. Por tanto, cada uno de los pixeles proyectados en pantalla es en realidad
el resultado de la combinacién simultanea de la luz reflejada por tres microespejos distintos,
cada uno de ellos ubicado en un chip distinto dentro del proyector. Tras reflejarse en esos tres
microespejos, la luz pasa por tres filtros distintos, cada uno con un color especifico, y se proyecta
en la pantalla. Esa combinacién se produce para cada uno de los 8,85 millones de pixeles de cada
fotograma 4k proyectado. Magico.

Pues bien, el formato Scope habitualmente se consigue “recortando”
el formato Scope dentro de cada uno de esos chips. Algo similar a

lo que ocurre en una pantalla de televisién cuando se emite una
pelicula Scope : Vemos dos bandas negras, una en la parte superior
del fotograma y otra en la inferior. Tras ese recorte dentro de cada uno
de los chips se obtiene el formato 2,39:1, recortado dentro del formato
1,90:1 del chip.

Es importante conocer que el “engine” del proyector esta disefiado
para iluminar siempre el 100% de los microespejos del chip. Dentro de
cada chip, los microespejos que reciben la instruccién de “negro en
pantalla” (equivalente a pixel no iluminado) desvian la luz recibida para
gue no llegue hasta la pantalla, y la dirigen hacia un disipador de calor
situado dentro del proyector. En el caso del Formato Scope eso ocurre
para todos los pixeles situados en el interior de las dos bandas negras
recortadas. Toda esa luz se desperdicia, enviandola hacia el disipador.
Por tanto, en una proyeccién Scope tradicional que recorte esas dos
bandas dentro del chip se esta aprovechando todo el ancho del chip
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-4096 pixels en el 4K -, pero sélo aprovecharemos el alto proporcional del
Scope — que en el 4K seran 1.740 pixels (de un potencial total del alto del
chip de 2.160 pixels). Por tanto, se pierde la luz que habrian reflejado en
pantalla los microespejos situados en esas dos bandas negras, un 19,3 %
de la luz total. Dicho de otra manera, sélo se aprovecha la luz proveniente
de 7,14 millones de microespejos, en vez de la luz de los 8,85 millones
existentes. Practicamente todos los cines del mundo utilizan este
procedimiento para sus proyecciones de peliculas Scope.

Pero podemos aprovechar toda la luz que incide en el chip. Los
estandares DCI actuales nos permiten realizar una compresion horizontal
de la imagen Scope dentro del chip. Para aprovechar un 100 % del chip,
realizaremos una compresién horizontal de la imagen Scope del 25 %

( recordemos que el formato del chip es 1,90, y que 1,90 * 1,25 = 2,375,
practicamente el formato Scope ). Esta compresién no supone ninguna
complicacién técnica, pues las funcionalidades preexistentes en los
proyectores DCI nos permiten realizarla. (Nota: Esta funcionalidad esta
en los proyectores digitales gracias a la historia, pues en el cine analdgico
las peliculas Scope siempre estaban anamorfizadas.) Para proyectar

la imagen comprimida sélo deberemos descomprimirla utilizando

un objetivo anamoérfico adicional secundario delante del objetivo Flat
primario. Asi podremos aprovechar el 100 % de la luz que ha incidido

en el chip. La combinacién de objetivos propuesta es idéntica a la
configuracién analdgica clasica de “Primario mas anamarfico”, utilizada
tradicionalmente en las peliculas Scope de 35 mm (aunque entonces

se descomprimia mucho mas de un 25 % ). Aungue poquisimos cines

se “complican la vida"” con esta opcidn, es relevante hacerlo cuando

las pantallas que necesitamos son enormes y obtener la maxima
luminosidad es critico. Tal como hemos visto en este explicativo, con esta
funcionalidad mejoraremos un 19,3 % la luminosidad de cualquiera de
nuestros proyectores en las peliculas Scope.




