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¢A quién va dirigido el libro?

Este libro intenta ser un desarrollo del curriculo oficial del mddulo de Toma y edicion
de imagen digital del ciclo formativo de grado medio de Video Disc-Jockey y Sonido
que el autor imparte desde hace varios afios.

Va dirigido en general a todas las personas interesadas en iniciarse en el mundo de
la captura y registro y el posterior tratamiento y postproduccidn de la imagen digital,
tanto fotografica como videografica.

Asimismo, se dirige mas concretamente a estudiantes y docentes de formacion pro-
fesional, estudiantes de grados de Comunicacién y Periodismo, y academias y centros
de formacion.

Convenciones generales

El libro estd estructurado en cuatro partes fundamentales, cada una de las cuales posee
a su vez una parte tedrica y una prdctica, donde se proponen ejercicios correspondien-
tes al progreso de las explicaciones. La primera parte alude a la toma y la edicién de
la imagen fija, imagen fotografica. La segunda, a la toma y edicién de la imagen moavil,
imagen videografica. Una tercera parte, mas pequeia, a la imagen vectorial. Y una
ultima parte a la creacién, tanto de su registro como de su postproduccién, de piezas
destinadas a la animacion visual en vivo.
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Introduccion

La primera cuestién a mencionar para abrir este texto se refiere a la necesidad del
mismo, a la respuesta a la hipotética pregunta sobre hasta qué punto es necesario,
en estos tiempos que corren de tutoriales audiovisuales sobre todo tipo de rutinas
tecnoldgicas y uso de software, un manual, un texto escrito, sobre esta clase de cues-
tiones. La coyuntura tecnolégica actual permite a un auténtico espiritu autodidacta
construir su conocimiento y aprendizaje de, por ejemplo, el manejo de un software,
gracias a una ingente cantidad de informacidén tanto del funcionamiento basico del
programa como de rutinas mds especificas y avanzadas. La publicacidn en canales de
YouTube, por citar la plataforma mas utilizada, de contenidos formativos creados tanto
por profesionales como por aficionados pone a libre disposicidon de cualquier usuario
unos conocimientos tan extensos que dificilmente podrian estar en otros formatos
o compilaciones. Por supuesto que todo ese conocimiento esta sin cribar, teniendo
en el mismo lugar informacién sumamente valiosa e interesante e informacién mal
estructurada o incluso errénea, pero aun asi la red es hoy por hoy el repositorio mas
importante sobre rutinas y procesos tecnoldgicos que podemos encontrar.

Entonces, por qué escribir un texto sobre esas cuestiones si estan ya en un formato,
todo hay que decirlo, mas atractivo y concordante con las rutinas sobre las que versan.
Pues al fin y al cabo es mdas comodo aprender unas rutinas de edicién de video, por
ejemplo, en formato audiovisual y ademas en el mismo lugar donde se van a imple-
mentar la mayoria de ellas, el ordenador, que tener que recurrir a un texto escrito
en papel y saltar luego a la pantalla.

Para contestar habria que mencionar antes desde qué lugar se escribe este texto. Se
hace desde el aula, ese espacio que muta cada dia y en el que esas otras pantallas
conectadas a la red pueden ser unas aliadas o todo lo contrario. De hecho, lo que
comenzd como una herramienta de apoyo a las clases, internet y sus recursos, es hoy
un problema con monitores de trabajo y teléfonos méviles en continua conexién, y
muchos institutos han empezado a prohibir el uso de los ultimos en sus aulas. Pero
no queremos aqui demonizar las redes, no es nuestra intencion, pues incluso en el
hipotético caso de que fueran un competidor al trabajo docente, seria a la vez un
incentivo tener que rivalizar con ellas y un necesario despabilador de ciertas metodo-
logias algo anquilosadas. Ni entrar tampoco en el uso o abuso que cada profesional
de la docencia hace o deja de hacer de las nuevas tecnologias y concretamente de
la informacién, audiovisual principalmente, que hoy estd disponible en las platafor-
mas de video, apoyando, construyendo y, a veces, por qué no decirlo, copiando la
informacién que ahi se aloja. Si conviene referirse al uso que el alumno, en este caso,
hace de ellas, al uso didactico, como apoyo a los contenidos o busqueda de su propia
informacién para ampliarlos o corroborarlos.
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En este punto, hay que sefialar que, en primera instancia, la metodologia propia de
una ensefianza tipica de aula, donde el conocimiento se va construyendo desde una
base que se amplia en el transcurso de las clases, difiere de la metodologia, si la
hubiese, de ese conocimiento apilado en la web donde se puede saltar de un nivel
a otro y, en cualquier caso, dificilmente se consigue llevar una evolucién ordenada.
Ese conocimiento fragmentado es el mismo al que el alumno se ha acostumbrado al
consumir contenidos ludicos en la red, donde el contenido formativo es uno mas que
sigue las mismas reglas de juego que los videoclips o los juegos online. Sus rutinas de
aprendizaje, cuando usan la red para ello, son procesos puntuales y segmentados casi
nunca incluidos en un proceso mayor. El alumno puede aprender a realizar una rutina
determinada con un software y no saber utilizar minimamente ese software, limitan-
dose a replicar pasos en un proceso que ni entiende ni, y esto quizas es peor, ve como
necesario controlar. Asi, en la misma aula los alumnos suelen demandar esas rutinas,
despreciando en muchos casos los procesos que llevan a ellas o el conocimiento de
los principios basicos del programa que las posibilitan. Muchos de ellos, por ejemplo,
pueden saber ya realizar un determinado efecto en un programa de edicién de video,
pero desconocen qué es un formato o un cddec, y como decimos, no suelen ver la
necesidad de aprenderlo como algo realmente importante.

En este orden de cosas podriamos sumar otro factor de desmotivacion por parte de
los alumnos para aprender los fundamentos de las rutinas audiovisuales de registro y
edicion de la imagen. La ingente cantidad de automatizaciones de esas rutinas de las
gue disponen con la simple presién de una tecla del teléfono moévil. No falta alumno
en cada curso que comente qué sentido tiene aprender a realizar ese proceso si hay
una aplicacion que lo realiza de forma automatica, como suele ocurrir al hablar sobre
la realizacion de loops o timelapses. Rutinas sumamente creativas, sobre las que se
pueden repensar muchas de las formas que tenemos de crear imdagenes, quedan
relegadas a una funcion en el mévil, a una aplicacion mas entre otras muchas del
smartphone. O para cuantos de ellos no tiene sentido aprender retoque de color en
las imagenes cuando disponen de cientos de filtros para cada una de las fotografias
que realizan desde el mismo dispositivo con el que acceden a esos filtros. Tampoco,
por supuesto, el uso de una camara réflex, ya que su teléfono cdmara realiza maravi-
llosas fotografias, y muchos alumnos que no han destacado en las practicas con DSLR
presumen luego de sus instantaneas realizadas con la ultima aplicacién fotografica
de moda.

Falta de razén no tienen, si lo que se pretende es ensefiar esas rutinas y no ensefiar
a reflexionar sobre las mismas. No tiene sentido aprender a realizar un proceso que
puede llevar cierto tiempo en realizarlo si el mismo proceso se puede llevar a cabo
con un clic de forma automatica. Lo que si tiene sentido es reflexionar sobre cdémo
se consiguen esas rutinas y qué se busca con ellas, ya que al final ese replicador de
rutinas, y todo hay que decirlo, buen replicador de rutinas, que es el alumno, no
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busca nunca sus propios objetos, sino que desea y aprende los ya creados. Y ése
es sin duda el principal problema del uso de la red como fuente de informaciéon de
rutinas y procesos, que no hay reflexion o debate sobre lo que se hace, simplemente
se ensefan procedimientos. El alumno por ello no estd acostumbrado a conseguir
sus propios fines, sino a imitar los fines de otros, no sabe pedirle a la camara o al
software rutinas propias, sino a desear las de terceros.

En este contexto no se debe tender a pensar que el aula y la red son rivales, ni mucho
menos, sino que el aula debe seguir siendo el sitio donde, por referencia, se intenta
comprender, para asi utilizar mejor el lugar de aprendizaje y encuentro que es, entre
otras cosas, el espacio virtual. La asignatura que nos ocupa, y donde se enmarca este
texto, es un lugar ideal, dada su relacién con las nuevas tecnologias, para repensar
qué se hace con ellas. Y repensarlas no desde la clasica tribuna al modo universitario,
teorizando o debatiendo qué significan, sino planteando como las usamos antes de
utilizarlas. Por supuesto, la formacion profesional no debe perder el aspecto practico
que siempre ha tenido y que hoy, en tiempos de necesidad constante de profesionales
ejercitados, la ha relanzado como primera opcidn entre los jovenes que quieren iniciar
una formacion con fines laborales. Como decimos, se trata de aprender y practicar
esas rutinas necesarias para el buen ejercicio de una profesion, pero replanteandonos
antes cuadles son las que hay que conocer, y sobre todo, por qué conocer ésas y no
otras. Sin esta necesaria operacion no habrda mucha diferencia de sentido entre una
red que ofrece indiscriminadamente todo tipo de recursos, con lo que se dificulta la
apreciacion de la importancia de cada uno de ellos, y unos contenidos que perpetuan
rutinas y modos de proceder sin la necesaria reordenacién del significado que tienen
en cada momento, en cada época.

Para repensar esas rutinas es necesario decidir cuales son en las que realmente, por
motivos de tiempo, dificultad o a veces recursos, debemos detenernos y dedicar
nuestra atencion. Y no es cuestion sencilla en unos momentos en los que la homoge-
neizacién digital de los procesos audiovisuales ha puesto casi al mismo nivel de viabi-
lidad tecnolégica realizar un stop motion, un registro a alta tasa de fotogramas para
luego realizar un slow motion o grabar un videoclip mezclando en el mismo software
varias pistas de audio con una calidad profesional. Hoy se pueden hacer tantas cosas
gue es mas importante que nunca discriminar cudles son las que realmente deben
requerir nuestra atencion. El aula es ese espacio de discriminacién y aprendizaje,
pues la eleccién de una determinada rutina debe ir acompafnada de la explicacion del
lugar de esa rutina entre las otras. Asi, por un lado, se focaliza la atencién sobre un
determinado proceso y se abre la puerta a la comprensién del mismo en el conjunto,
con lo que no se desprecia ni se desestiman los demds, sino que se enmarcan en un
determinado lugar tan accesible y valido como el de las otras practicas elegidas. De
hecho, la eleccion de muchas de las rutinas que se van a encontrar en este texto no

1 Seria muy interesante, por ejemplo, medir cudles son cada temporada esas rutinas que estan en el top de pro-
cesos o efectos demandados por los alumnos. Cuando se escriben estas lineas, esta ya acabando un curso de la
asignatura de Toma y Edicidn Digital de Imagen, en el grado medio de Técnico en Video Disc-Jockey y Sonido, donde
el efecto de video denominado glitch ha estado sin duda en el primer puesto de los anhelos de aquellos alumnos

mas interesados en la asignatura y en los procesos de edicion de video.
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responden tanto al conocimiento y manejo de la rutina concreta, sino del proceso
que nos ha llevado a ella, posibilitando de este modo que ésta en si sea una muestra
de las rutinas posibles.

El fin dltimo es que el alumno no recree simplemente rutinas con un determinado
utillaje de registro o edicion, sino que le pida a ese utillaje soluciones a sus necesi-
dades. Para ello hay algo fundamental, y es desmarcar a la rutina de un significado
o sentido intrinseco. No se debe ensefiar que ésta tiene ya un fin o significado dado,
sino que es un medio para llegar a un significado nunca dado, y que ese significado
es el que cada cual debe proponer y buscar. Los procesos nunca deben ser fines en si
mismos, y se debe incentivar al alumno a que busque sus propios fines, sus propios
lugares de llegada mediante esos procesos. De este modo también se podra ofrecer
una alternativa mas interesante que la meramente procedimental que tienen los
videotutoriales de la red, pues, como decimos, el tutorial sélo explica cémo se lleva
a cabo la rutina, y nunca entra, obviamente, en el porqué de la misma. El alumno, su-
puestamente aventajado, que utiliza estos tutoriales de forma habitual no suele tener
luego una respuesta creativa muy interesante a los nuevos retos que se le plantean,
independientemente de que los realice con cierta solvencia. Este necesita que se le
diga qué hacer, y una frase muy habitual cuando se les requiere para proponer alguin
nuevo objeto es “no se me ocurre nada...”.

Asi que una de las razones de que este texto esté aqui seria el modesto intento de
pretender ordenar en cierto modo la reflexiéon sobre unas determinadas rutinas a
la vez que se implementan y se ponen en prdctica. Para que el alumno, primero,
pueda ubicarse en el mundo de las practicas y las rutinas audiovisuales, y segundo,
pueda pensarlas como habilidades para un fin y no como un fin en si mismo, pues
debe comprender que la formacién no es el simple aprendizaje de esas destrezas,
sino el conocimiento de los modos en que las pensamos y de ahi cémo las usamos.
Las précticas y las rutinas que se ensefien y se implementen deben ser entendidas
como posibilidades concretas de una gama infinita de formas y modos de trabajar
con la materia expresiva, en este caso, la audiovisual. Realizar una fotografia o editar
un clip de video no deben ser pensados simplemente como el aprendizaje de unas
rutinas, sino como posibilidades técnicas aplicables a una determinada idea o interés,
a ese fin que debe ser el que piense, medite y busque el alumno. La realizacion de
un GIF animado, por ejemplo, no debe tratarse como una técnica mas a aprender,
sino como una posibilidad entre las que el alumno puede buscar soluciones a sus
demandas creativas o comunicativas. Esas demandas o necesidades son las que hay
que motivar y propiciar, buscando que el alumno precise, requiera y hasta exija una
comprension global y a la vez concreta de los procesos que se le proponen como
contenido de la asignatura.

Por ello, el texto tampoco es un libro o un manual al uso, sino una especie de guia
cartografica que recorre e intenta unificar un recorrido por un terreno donde quizas la
sobreabundancia de informacidn, los reclamos de atencion, las pildoras informativas,
los videotutoriales, blogs, wikis, etc. hacen mas necesario aun un pequefio mapa para
orientar al viajero.
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Para ordenar ese viaje se ha pretendido, en primer lugar, definir cudl es el itinerario
concreto, por qué zonas era necesario pasar y qué otras sefialarlas desde cierta dis-
tancia. En tan vasto territorio ha sido preciso encaminar de forma concisa muchas
veces el transito de unos lugares a otros, con la esperanza de que aquellos parajes
sefialados, pero no visitados, puedan luego recorrerse por unos viajeros que disfru-
taron de este viaje y han seguido explorando y creando sus propios mapas del lugar.
Unos viajeros, algunos con mayor o menor interés que otros, que, hay que tener en
cuenta, realizan este viaje incluido en otro mayor. Y no queremos entrar en el viaje
vital que ya de por si tienen en la edad en la que se encuentran la mayoria de los
alumnos del grado donde se incluye la asignatura. Nos basta saber que los conoci-
mientos que se pueden incluir como imprescindibles en una disciplina titulada Toma
y Edicién Digital de Imagen se imparten a la vez que otros muchos tan necesarios e
importantes como éstos. Al fin y al cabo, este mapa no es mas que apenas una cuarta
parte del territorio a recorrer en un curso.

Por ello, se ha dibujado un recorrido curricular basico, tomando como guia el conte-
nido oficial pero adaptdndolo a una rutina de trabajo concreta, la de ir conociendo y
pensando el medio, la materia, el campo expresivo en el que nos movemos a la vez
que se trabaja con él. Pues lo primero que tenemos que tener claro es que, aunque
estemos formando a unos futuros profesionales en rutinas y procedimientos, tales
practicas son ante todo una forma de crear sentidos y contenidos comunicativos que
deben servir para desarrollar sus aptitudes expresivas. Sélo asi podran desenvolverse
con soltura en un mundo profesional tan mutable y abierto a nuevos retos como lo
es actualmente el mundo del audiovisual.

éEs un texto éste entonces para los alumnos? Seria muy ufano pretender esto. Si
antes deciamos que la red y sus contenidos no eran ni debian ser una competencia
para el trabajo en el aula, si que pensamos que hay poco tiempo para un texto escrito
fuera de ella. Imaginar a un alumno que apoya las clases con este texto no ha estado
ciertamente en el ideario del mismo. No quiere esto decir que el tono, la forma o
el contenido no sean propicios para trabajar la asignatura, sino que creemos que el
concepto de manual se le queda grande, con lo que no pretende guiar o dar soluciones
a los problemas que pueda plantear un determinado temario. De hecho, no pretende
proponerse como un temario siquiera, sino, como ya se ha sefialado, proponer un
itinerario, un recorrido por unos conocimientos que son el temario mismo y mucho
mas, y que dificilmente un texto podria abarcar o resumir.

El qué hacer con los contenidos, cémo abordarlos, cdmo plantearlos si que se expone
como una intencion en este texto. Por tanto, se diria que es un texto dirigido a los
profesores que imparten esta asignatura, relativamente nueva en los estudios de for-
macion profesional. Pero tal intencidn si que pareceria pretenciosa, mucho mas incluso
que la de esperar que algunos alumnos con habito de lectura se pudieran interesar por
el texto. La misma novedad de los estudios de grado profesional en los que se inserta
la asignatura hace de ella un lugar aun indefinido entre las demas posibilidades de la
oferta académica a las que el alumno puede optar. Los intereses del alumno con un
perfil, llamémosle, de audiovisuales que se matricula en el Grado Medio de Técnico
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en Video Disc-Jockey y Sonido suelen ser de multiple indole, y dependerd mas de
que hayan optado frente a otros por este ciclo, a factores como la oferta educativa
actual en materia de registro y tratamiento de imagenes que al conocimiento de los
programas curriculares que se les van a impartir. Obviamente, los alumnos quieren
aprender a fotografiar, grabar y editar, pero con unos referentes y finalidades que no
son precisamente los de la asignatura. En este contexto, el profesorado puede optar
por multiples caminos a la hora de encarar esa supuesta conciliacion entre los deseos
del alumno y el necesario dominio de las competencias curriculares.

Es aqui donde este texto puede ser, al menos, una guia minima para trazar un iti-
nerario desde él. El texto no es un desarrollo de los contenidos curriculares ni una
alternativa a ellos, no es un temario, no es un manual del médulo, de la asignatura.
En esa guia del viajero que utilizdbamos como simil, se pretende al menos ordenar
esos conocimientos minimos que, sin ser los contenidos de la asignatura, son los
pilares en los que se basa la toma y la edicion digital de imagenes. El contenido de
una asignatura es un tema lo suficientemente serio como para no pretender desde
aqui intentar siquiera opinar sobre cdmo y a qué se debe referir, con lo que sélo nos
apropiaremos de ella el titulo de la misma, lo que nos servird para desde ahi construir
el contenido de este texto. Por tanto, lo que aqui se trata es lo referente a la tomay la
edicién digital de la imagen, que, por supuesto, comparte, conlleva, explica y desarrolla
muchos de los aspectos propios del médulo. En este sentido, si que el texto puede
ser de ayuda a quien necesite ordenar el flujo de las rutinas y procedimientos que
posibilitan la consecucidn de los objetivos y competencias profesionales del médulo
de Toma y Edicion Digital de Imagen.

Este texto, mds que escribirse para profesores, se escribe desde el profesor, y mas
que ser un manual podria ser un memorando, cuya preciosa definicidon es “cuaderno
pequefio donde se apunta una lista de cosas que se quieren recordar”. Se podria
decir que este cuaderno contiene una lista de cosas a no olvidar a la hora de tomar
y editar imdgenes digitales, una serie de rutinas y procedimientos bdsicos minimos.
En el recorrido minimo que se quiere realizar, seria un recordatorio de lugares por
dénde pasar, de paradas en sitios necesarios, para no perderse, para no apartarse
del camino. Camino bdasico, camino minimo, pero camino al fin y al cabo, previo a
comenzar cualquier otro.

La informacién del texto estd estructurada en dos partes, y por seguir con la idea de
guia de viajes, una de las partes indica el lugar a visitar y otra qué hacer en él. Asi,
cada capitulo se dedica a describir un area de la toma y edicién digital de la imagen,
y posteriormente se plantean y desarrollan unos ejercicios que ponen en practica las
rutinas y procedimientos descritos. Tal planteamiento responde a la necesidad de dar
un caracter practico al desarrollo de la teoria sobre la captacidn, creacidon y manipu-
lacion de la imagen digital, desarrollando una serie de ejercicios con los que asimilar
e implementar los conocimientos tedricos. Tales ejercicios no son tanto una serie de
recetas sobre procedimientos concretos como una serie de practicas encaminadas a
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ir dibujando el mapa del texto. Estas practicas, en la idea anterior de que cada rutina
y procedimiento es un medio para un fin, no son sino los antecedentes o predmbu-
los de las verdaderas practicas a proponer, pretendiendo con ellas servir de ejercicio
previo para conocer las necesidades y posibilidades de cada operacién. De este modo,
si el texto estuviese escrito para ser leido por profesores, estos ejercicios no serian
siquiera un recetario que plantear en el aula, sino un punto de partida para que se
propongan desde ahi objetos concretos verdaderamente mds interesantes y originales.

El ordenamiento de esas partes, tedrica y practica, esta guiado por la diferenciacion
entre la toma y la edicion de la imagen, tratando, en un primer lugar, los aspectos
relativos al registro de la imagen vy, posteriormente, los concernientes a su manipu-
lacidn, a su edicion. Se habla primero de la imagen fija, de su registro y edicidn, para
luego pasar a hablar de la mévil, de la imagen en movimiento. Por uUltimo, hay una
tercera parte dedicada al registro y la edicidn de rutinas y procedimientos encamina-
dos a la creacion de piezas para la animacion visual en vivo, lo que pone la mira en
la preparacion para el médulo del segundo afio del ciclo, Animacidn Visual en Vivo, y
gue se supone continuador de la naturaleza de los conocimientos ahora planteados.

Estas partes no son tanto epigrafes que dividen el texto como bloques temdticos que
lo sustentan o lo guian.

Por un lado se atiende a los registros de la imagen, tanto fija como mdvil, considerando
ese registro a la vez como algo general, desde el realizado con un teléfono mévil hasta
el de una produccién cinematografica, y a la vez como algo concreto, las practicas
accesibles para los alumnos. Pero es desde este ultimo lugar, desde la practica reali-
zable en el aula, donde se plantean unas rutinas con un determinado utillaje, y en el
que la cdmara réflex, otrora fotografica y hoy totalmente videografica, ocupa un lugar
preponderante tanto como material de aula como utillaje propio de gran nimero de
alumnos. De este modo se ahorra al hablar de rutinas de registro de la imagen mouvil,
al haber ya tratado en la imagen fija los aspectos relativos a la teoria fotografica.

Por otro lado, las partes relativas a la edicién de la imagen, tanto fija como mdvil,
plantean y van desarrollando lo que podria parecer la ensefianza o el aprendizaje de
un software dado. Nada mas lejos de nuestra intencion el crear un manual de uso
y aprendizaje de un programa, por lo que incluso, basando toda la manipulacién de
las imagenes en el uso de ciertos programas, la descripcién de los mismos y de los
procesos con ellos realizados, esto responde antes a una explicacién de la rutina
posible que a una ilustracidon del uso del software para realizarla. La utilizacién de
unos determinados programas en las rutinas y procedimientos de manipulacion de la
imagen digital no ha ido mds alld de una cuestidon de comodidad, eligiendo una serie
de software de una misma casa comercial para el tratamiento de la imagen de mapa
de bits, la imagen vectorial y la edicién de video. Que hayan sido unos programas los
elegidos no cierra, por supuesto, la puerta a la utilizacién de cualquier otro que se
desee, pues la mayoria de las rutinas con ellos realizados son susceptibles de realizar-
se con otras opciones comerciales. Lo que aqui se ha buscado principalmente es esa
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solucién integradora que permita los flujos entre unos software y otros, buscando la
manipulacién versatil de los archivos y los formatos por cada uno de ellos. Uno de los
postulados desde los que se escribe el texto es la consideracion de la imagen digital
como algo moldeable, transformable, en el sentido de poder animar una imagen
fija, manipular por separado el fotograma de una imagen mévil o extruir una imagen
vectorial. En este tipo de rutinas se hace mas cémodo trabajar con programas de una
misma casa, ya que suelen garantizar los flujos de trabajo entre ellos. En cualquier
caso consideramos los programas informaticos, los aqui utilizados y cualquier otro,
como meros medios para lograr unos fines determinados, y aqui en concreto son
utilizados como recursos para conocer las caracteristicas de los archivos que manejan
y las posibilidades que con ellos se tienen.

Por no alargar mas esta introduccion, acabar con la que es la intencién uUltima de este
texto. La de la consideracion de las rutinas y procesos de registro y de manipulacion de
la imagen digital como un lugar abierto a la creacidn de cualquier sentido e intencion.
Ya lo avanzdbamos al principio y sera una idea que surja repetidas veces a lo largo
del texto que sigue. Los procedimientos y recursos para la creacién y manipulacion
de imdagenes no son un corpus de intenciones y sentidos ya prefijados por el uso y la
convencién. Un time-lapse debe servir para algo mas que para registrar una puesta de
sol, y un zoom de acercamiento de camara a un rostro no nos introduce en sus pensa-
mientos. La descripcidn de los procesos audiovisuales como rutinas portadoras de un
significado connota una doble perversion que debe ser evitada a la hora de transmitir
y fomentar el aprendizaje y uso de las técnicas de toma y edicion de la imagen. Una
de ellas se produce debido a la segmentacidn de las practicas en modelos de discursos
audiovisuales, donde cada uno, debido a su finalidad, determina el significado de las
rutinas en ellos practicadas. Con ello se suele atribuir a los diferentes modos audiovi-
suales, desde el cinematografico al televisivo o desde el videoclip al documental, una
serie de recursos y procedimientos a aprender por el futuro profesional del medio.
Obviamente, cada medio tiene unas rutinas y unos modos de producir sus imagenes,
pero esos recursos generales de la imagen, como el tamaino del marco, un movimiento
de camara o un fundido encadenado, no pueden ser ensefiados a los alumnos como
fines o sentidos ya configurados por el tipo de discurso en que se inserten. Estos
recursos no tienen un significado ya dado, y que el uso, la costumbre o la monotonia
de ciertas practicas los haya acabado definiendo como lenguajes no hace sino cons-
trefiir su utilizacion a soluciones narrativas, estéticas o comerciales vistas mil veces.
El otro lado de esta perversién es la perpetuacion académica de tales significados,
conformando un corpus de conocimientos dados de antemano sobre una serie de
posibilidades, y por tanto, convirtiendo en dogma lo que sélo es una probabilidad
entre muchas. Es la tradicional manera de transmitir las rutinas y los procesos de
registro y manipulacion de imagenes como fines a los que el aprendiz debe aspirar,
aprenderlos para asi comunicar esos significados que se les atribuyen. Con ello lo que
se consigue es cercenar los procesos creativos del aprendizaje, cortando la evolucion
misma de los desarrollos artisticos y comunicativos a los que el medio audiovisual
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pudiese aspirar. Y por tanto, limitando también las posibilidades expresivas de unos
alumnos a los que no podemos condenar a aprender y repetir por medio de rutinas
técnicas los mismos lugares que nosotros hemos transitado, sean éstos mas o menos
relevantes, hayan tenido su mayor o menor gloria en el pasado.

La Unica manera de que este pequefio recorrido les sirva para trazar luego sus propios
mapas y senderos es sefialandoles que estas herramientas que se disponen a conocer
y manejar sirven tanto para construir ese mundo que ya les ha venido dado, como
para destruirlo y construir otros posibles.

Ojald este texto pueda ayudar en tan necesaria empresa.




