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Introduccion

La composicion, junto con la imagen sintética 3D, ha nacido de la mano de
la tecnologia audiovisual digital. Ambos, de maneras diferentes, sirven para
desarrollar todo el potencial de la imagen digital en el audiovisual a partir de
sus elementos esenciales: el tiempo y el espacio. Si bien con el uso de la edicion,
la unién de la imagen en movimiento y el sonido era algo ya habitual en el
audiovisual, ahora la imagen ha alcanzado unos altos niveles de complejidad.
En el escenario precedente, imagen y espacio eran una misma cosa y, sin em-

bargo, con la aparicién de la composicion, imagen y espacio se han disociado.

La construccion del tiempo en el audiovisual ha adquirido con estas tecnolo-
gias unos parametros de los que carecia con anterioridad, cuando el audiovi-
sual se creaba practicamente solo con el uso de la camara. El tiempo, como el
espacio, unitario con el uso de la cimara ha dado paso a un tiempo no nece-
sariamente lineal, en el que pueden convivir diversos tiempos paralelos. Estos
nuevos parametros de tiempo y espacio que nos ofrecen las nuevas tecnologias
de la imagen son las bases sobre las que han nacido las motion graphics y el

disefio audiovisual.

La introduccién del ordenador en el audiovisual no es ahora solo cuestion de
tratamiento de la imagen sino también un medio para la creacién de la misma
-y con ello ha cambiado la metodologia de trabajo—, puesto que el ordenador
no es solo una herramienta de trabajo con la imagen, es un medio de trabajo.
La imagen se construye no solo a través de €l sino con €l. La tecnologia de la
imagen no produce resultados si no es a través de un proceso de interaccion
entre el creativo y las posibilidades que pone a su disposicién la tecnologia
de la imagen.

En este mo6dulo trataremos el concepto de composicion en el disefio audiovi-
sual y motion graphics, asi como las tecnologias, las metodologias y las técnicas

que se utilizan mas habitualmente.
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1. Tecnologia

1.1. La composicion

En el campo de la creacién audiovisual solemos tener una idea bastante clara
de lo que son los programas de edicion de graficos vectoriales, como el Illus-
trator; los de edicidn de graficos rasterizados, como el Photoshop y el GIMP;
los de edicion, como el Final Cut, el Avid y el Premier; y los de imagen sintética
3D como el 3dMax, Maya, Cinema 4d y Blender. Sin embargo, el concepto de
lo que es un programa de composicioén audiovisual suele ser mas difuso, aun-
que conozcamos programas como el After Effects, el Combustion y el Motion,
que por otra parte, son los programas clave para trabajar y entender qué son
las motion graphics y el disefio audiovisual.

La idea genérica de la que solemos partir para su comprension es la de compa-
rar la composicion con la edicién, entendiendo que los programas de compo-
sicién son programas mas complejos que los de edicién y que permiten traba-

jar la imagen mas intensamente.

Diferencias entre programas de edicion y programas de composicion.

Hay autores que han introducido una idea muy acertada, que es la de
entender la edicién como el trabajo en horizontal de la imagen, en
el sentido de trabajar la imagen basicamente en el tiempo. A esta
misma idea esta asociada la de que la edicion suele trabajar a partir de la
acumulacién de pocas capas, o por lo menos, de que no suelen coincidir
en el timeline muchas capas en el mismo instante. En contraposicion,
la idea de la composicion si que esta asociada a la coincidencia de
muchas capas en el mismo instante en el timeline y de este hecho, y a
diferencia de la edicion, se habla de la composicion como la edicién
vertical. La intensidad con la que permiten trabajar todas estas capas la
imagen es la idea principal que distingue edicion y composicion.

A partir de este punto quisiéramos ir un poco mas alla en la conceptualizacion
de lo que es la composicién, prescindiendo de su comparacién con la ediciéon

y llendndola de contenidos por ella misma.
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El nombre genérico de composicion proviene de una caracteristica fun-
damental del programa, que es la de componer, esto es, poner conjun-
tos de capas intercalados entre capas de otra composicion de capas, en
un proceso que puede repetirse indefinidamente, tanto como sea nece-
sario, para llegar al resultado deseado.

Todo ello podemos imaginarnoslo reunido en una organizacién piramidal en
la que todas las intersecciones de composiciones se van reuniendo e intercep-
tando entre si gradualmente hasta convergir en una tinica composicién, que
es la de la imagen final. De hecho, esta organizacion piramidal de la imagen
se utiliza, o puede utilizarse literalmente como interfaz en algunos programas
de composicion. O sea que, matizando la idea inicial, no se trata tanto de su-
perponer capas, que también, como de interaccionar conjuntos de capas, esto
es, de componer a partir de capas.

El hecho de que tantas capas puedan coincidir en un mismo momento y que
todas ellas, o para ser mas precisos, muchas de ellas, poco o mucho sean visi-
bles al mismo tiempo implica, obviamente, que ninguna ocupa todo el espa-
cio de la imagen. Es importante sefialar que de entre las capas a utilizar, las
hay que no son propiamente de imagen, sino que son capas que poseen ins-
trucciones que afectan a otras capas a las que estan asociadas. Con la compo-
sicion la imagen se constituye de mualtiples formas y/o imagenes que se unen
para formar una imagen final que las contenga a todas ellas. Si diferenciamos
formas de imdagenes es para referirnos a aquello que aun siendo imagen no
tiene entidad por si misma, no es una imagen iconica sino abstracta, que tiene
sentido en el contexto en el que se encuentra. Como consecuencia de ello nos
encontramos con un nuevo escenario de la imagen, en el cual imagen y espa-
cio se han disociado, han dejado de ser lo mismo. Con la introduccién de los
programas de composicion de la tecnologia audiovisual digital, el espacio de
la imagen se ha convertido, a diferencia del escenario precedente, en materia
de trabajo.

Esta es la idea fundamental de lo que significa un programa de composicién, y
para entenderlo mejor vamos a comparalo con la tecnologia anterior. Si pen-
samos en la camara de video o de cine, sabemos que estas tecnologias lo que
hacen es capturar mecdnicamente la imagen, es decir, construyen la imagen de
una manera automatica sin intervencién humana. No solo capturan la ima-
gen sino que a su vez construyen el espacio de la misma. Esta todo junto.
Las cdmaras han sido creadas a partir de la concepcion del espacio propia del
Renacimiento, esto es, utilizan la perspectiva, y si nos preguntamos: ;cémo
puede hacerse de otra manera?, la respuesta es clara: con la composicién. La
perspectiva es una manera de entender el espacio profundamente enraizada

en nuestra cultura, hasta tal punto que nos cuesta creer lo contrario a pesar de
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tenerlo delante de nuestras narices. El espacio unitario de la perspectiva, que
es reproducida por medios mecdnicos, como las cdmaras de video, ha llegado
a su fin como concepcion unica del espacio.

Trabajar el audiovisual con una camara o trabajar con un ordenador y
un programa de composicion significa trabajar el espacio de la imagen
de manera diferente. Con la primera obtenemos un espacio unitario,
con la otra, espacio e imagen deben crearse porque el espacio ha dejado
de ser un concepto a priori en la imagen.

El trabajo con la imagen en un programa de composiciéon es mucho mas com-
plejo de lo que lo era anteriormente, y si ello es asi es porque trabajar con
la imagen simple que nos proporcionan los medios mecanicos de captura de
la imagen ha dejado de ser suficiente para nuestra mente en la cultura de la
imagen. Estamos en la cultura de la imagen, en la cultura de la comunicacién,
en la que, ademads del lenguaje, necesitamos utilizar la imagen, y para que ello
fuera posible necesitibamos tener a nuestra disposicién una imagen maleable
y flexible capaz de responder a los retos de un pensamiento que ya no utiliza

la imagen para representar sino para pensar.

La composicion es un medio de creacion de imagen audiovisual que nada tie-
ne que ver con la automatizacion de la imagen, sino mas bien con la posibili-
dad de expresar ideas a través de ella. De hecho, con la composicion hemos
vuelto a la creacién, si bien no manual, si de manera artesanal, de la imagen,
con alta tecnologia, eso si, ya que la imagen literalmente hay que construirla.
Con ello, a diferencia de la imagen obtenida mecdnicamente con la cimara
de video, la composicién nos hace posible crear imagenes de una complejidad
muy superior a las que podiamos crear cuando solo disponiamos de cdmaras

de video y de programas de edicién de la imagen audiovisual.

1.2. Canal alfa

La composicion trabaja a partir de la superposicion de capas de imagenes de
manera que una de ellas, la que se encuentra en ultima posicién, ocupa el
espacio del fondo, y las otras, que ocupan solo parcialmente la superficie de la
imagen y estan dispuestas por estricto orden, se van afiadiendo hasta obtener
una imagen constituida de multiples fragmentos. ; COmo es esto posible? Por la
utilizacion de la tecnologia mads caracteristica de la imagen audiovisual digital:
el canal alfa.
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El canal alfa, que podemos visualizar con alguna instruccién situada
en la interfaz del programa, acompafia la seflal RGB, ya sea como un
canal aparte o repartida dentro de los mismos canales, dependiendo del
formato de imagen con el que trabajemos. Se visualiza habitualmente
en blanco y negro, pero teniendo en cuenta eso, que solo son colores
de visualizacién, ya que no es un canal de color sino de opacidad y
transparencia de la imagen: lo que aparece en negro es transparente y
lo que aparece en blanco es opaco y, por lo tanto, no deja pasar a su
través. Lo que en el canal alfa esta en blanco es propiamente la imagen
de una capa.

Todos los programas de tecnologia audiovisual digital trabajan con canal alfa,
los de composicion y los de imagen sintética 3D. No es algo opcional, sino
que forma parte del sistema de trabajo. Al crear una imagen se crea automati-
camente su canal alfa. Cuando decimos que se crea junto con la imagen nos
referimos estrictamente a las imagenes que creamos a partir del mismo progra-
ma, en este caso, el de composicién. Forma parte de la imagen genuina gene-
rada con el programa. ;Qué sucede con la imagen que proviene del exterior?
Que el color blanco del canal alfa ocupa toda la pantalla y por lo tanto, no es
Optima para trabajar en un programa de composicion. O solo lo es si ocupa el
espacio del fondo de la imagen puesto que ninguna capa que esté situada de-
tras de €l sera visible. Para optimizar las imagenes externas de manera que sean
apropiadas para ser integradas en el programa de trabajo de una composicion,
existen diversas tecnologias: la mdascara, el mate y la llave. Aunque a menudo
estos nombres aparecen mezclados de manera indistinta, significan cosas di-
ferentes, y lo que es més importantes, tres conceptos distintos, lldmense con

el nombre que se quiera.

Una mascara es aquella forma creada con un programa de composicion
que sirve para recortar parte de una imagen, aislandola del resto de la
misma. Esta mascara, aunque esté integrada en la misma capa de la ima-
gen, puede manipularse de manera manual independientemente de la
imagen a la que esta asociada, esto es, a menudo, reseguir perfiles de
dicha imagen, aislandola del resto de contenidos de la misma. Con esta
mascara, que es una forma cerrada, construimos manualmente el canal
alfa de una imagen.
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Un mate lo que hace es utilizar una imagen para convertirla de manera
automatica en el canal alfa de otra. Se utilizan dos imagenes en capas
independientes la una de la otra y situadas de manera contigua, y con
una instrucciéon que las empareja, la que esta arriba deja de ser visible
para convertirse en el medio a través del cual se preserva parte de la
superficie de la otra imagen. Asi, el canal alfa resultante procede de una
imagen que puede manipularse con el objetivo de modificar el resultado
final. El papel de dicha imagen es el de actuar como filtro a través del
cual pasa otra imagen.

Una llave, mas comtinmente conocido como key, lo que hace es susti-
tuir un color, esto es, los pixeles de un determinado color de una ima-
gen. Para trabajar con mas precision y efectividad, existe la posibilidad
de ampliar el umbral de pixeles afectados, ampliando el radio de accién
a matices de este mismo color, jugando con el nivel de tolerancia. El
resultado es que la imagen tratada se “agujerea” y podemos ver a traveés
de ella, al eliminarle parte de los pixeles que la componen. La parte de
la imagen que permanece visible lo hace protegida por el canal alfa del
que queda dotada, ya que lo que hacemos con este proceso es restar, de
un canal alfa que cubria toda la superficie de la imagen, la parte que
correspondia a un determinado color. Cuando el color a sustituir es el
blanco o el negro, lo llamamos un key de luminancia y cuando lo que
sustituimos es un coloz, lo llamamos chroma key. La técnica del chroma
key es especialmente conocida por la utilizaciéon de un fondo de color,
ya sea azul o verde (por los colores primarios RGB), situado detras de los
personajes que actdan ante una camara, con la particularidad de que

puede activarse en directo, como a veces se hace en television.

1.3. Efectos

Las distintas fuentes posibles de imagenes digitales son las formas que el mis-
mo programa de composicién es capaz de generar; las que provengan de otro
software de imagen digital, ya sean estas estaticas (vectoriales o rasterizadas) o
en movimiento (de un sotfware de edicién, de 3D o de otro de composicion);
aquella que proporcionan otras fuentes de imagen digital (Internet, cAmara
de fotos, camara de video, escaner, etc.). El hecho de que podamos juntarlas
entre ellas ya sea por el canal alfa que tenia de origen o por el que le hemos
adjuntado, ello no significa que automaticamente se conviertan en una uni-
dad de sentido. Lo que hemos hecho con ello es crear el espacio de la imagen,
sincronizando las distintas imagenes entre si, pero para que todas y cada una
de las imagenes pase a formar parte de una unidad superior que las contenga,
necesitamos algo mas.
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Una caracteristica fundamental de un programa de composicion es lo que co-
nocemos como el retoque de imagenes y lo que conocemos como efectos,
cuya caracteristica esencial es la capacidad de manipulacién de la imagen a
unos niveles absolutamente desconocidos anteriormente. Su utilidad esencial
es la de hacer posible que todas las imdgenes que componen el resultado fi-
nal puedan ser convenientemente tratadas, de manera que el conjunto pase a
tener verdaderamente un caracter unitario. Es aquella parte del proceso de la
construccién del discurso de la imagen, en la que cada una de las partes que
la componen pasa a formar parte de una entidad superior, la unidad discursi-
va, y que para el espectador es una unidad de sentido. Para hacerlo posible,
iméagenes que provienen de fuentes diversas deben pasar a compartir algunas
caracteristicas comunes, las que la mente creativa decida, para crear asi lazos

suficientes entre ellas para que queden cohesionadas.

Hay un larguisimo programa de medios para retocar la imagen. El color y la luz
pueden ser retocados por multiples medios que pueden sumarse entre si hasta
hacer irreconocible la imagen original. Luego estan los multiples programas de
efectos que pueden introducir multiples y distintos medios por los que modi-
ficar la imagen. La manera més habitual de hacerse con ellos es la de consultar
alguno de los multiples tutoriales disponibles y que abarcan un interminable
abanico de posibilidades. Eso si, no se trata de convertir un proyecto en un
muestrario de efectos, sino de acudir a aquellos que puedan ser apropiados pa-
ra dirigir la imagen hacia nuestros intereses comunicativos. Ajustar los efectos
y los medios que nos ofrece el programa, como el uso de la camara, a nuestros
intereses especificos, forma parte de un largo proceso de trabajo con la imagen.

1.4. La imagen sintética en 3D

Las tecnologias de la imagen han hecho posible imagenes propias y especificas
del espacio virtual.

Estas imagenes solo tienen existencia en este espacio y sus formas pueden o
no tener referente en el mundo exterior. Si bien los programas de composicién
tienen un extenso repertorio de posibilidades de creaciéon de imagen sintética,
el software mas caracteristico e importante para la creacién de imagen sintéti-
ca son los programas de 3D. Su rasgo mas caracteristico es la tridimensiona-
lidad de sus formas, que adquieren todo su potencial con el movimiento
de la camara, a lo cual se une el movimiento de dichas formas, infundiendo
a las imagenes un inquietante paralelismo con el mundo exterior. Esta tridi-
mensionalidad del espacio virtual que tanto nos ha fascinado y que a su vez
desafia las leyes de la gravedad de los objetos, nos ha llevado al equivoco de
confundir el espacio virtual con un espacio de tres dimensiones, lo cual no es
cierto. Aligual que deciamos de la cdmara de video, los programas de 3D se han
creado a partir del concepto de perspectiva, con el uso de la cAmara, pero ello
no debe confundirnos, y tal como deciamos al hablar de composicion, el es-

pacio virtual no responde necesariamente a un planteamiento preestablecido.
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Al modelado de las imagenes sintéticas 3D hay que unirle una de las tareas
mas importantes de su construccion: dotarlas de movimiento, ya sea de un
movimiento autébnomo o de aquel que proviene del movimiento de la cimara,
o de ambos a la vez. La animacién, una de las expresiones del movimiento
de dichas imagenes que mds éxito popular han tenido, es aquella manera de
producir imégenes a partir de formas inanimadas, como las que estamos tra-
tando, y que lo que hace es precisamente esto, infundir “vida” a formas que
no la tienen por si mismas.

El éxito de la animacion de la imagen sintética 3D no es ajeno a la de
crear un paralelismo con la realidad, ya que la imagen virtual no tiene
ninguna necesidad de la referencia a lo real, pero a la hora de la verdad
preferimos jugar con la ambigiiedad, mantenernos cercanos a lo real
como referente aunque sea sorteando sus leyes fisicas. La sensacion de
profundidad y de espacio que nos transmiten las formas en 3D nos pro-
ducen una sensacién cercana a nuestra percepcion del espacio exterior.

Una de las particularidades mdas remarcables de los softwares de la imagen en
movimiento es la introduccién de la cAmara virtual. En el entorno de la ima-
gen sintética en 3D es donde su uso adquiere una mayor significaciéon y nos
hace evidente que este es un entorno donde se trabaja con la perspectiva cen-
tral habitualmente. Se trata de una camara que trabaja con unos niveles de
libertad de posiciéon y de movimiento desconocidos para las camaras fisicas,
lo cual constituye en si mismo todo un acontecimiento en cuanto a las posi-
bilidades de uso del espacio en el interior de la imagen. Una cdmara, de he-
cho tantas cAmaras como se quieran utilizar, que no trabaja exclusivamente
con la imagen icdnica sino también con las formas abstractas, lo que evi-
dencia una ruptura con el espacio tradicional, situandose mas proximo
al espacio surrealista. La cimara virtual se parece a la real solo por el uso de
la perspectiva, ya que, por lo demas, es una cdmara que traspasa paredes, se
sitia dentro de los sélidos, etc. Es por ello por lo que podemos decir que a
pesar de su tridimensionalidad, este espacio tiene poco que ver con el espacio
perspectivo tal como era entendido con anterioridad.

Otro aspecto importante a destacar del uso del espacio con la imagen sintética
en 3D, aunque menos conocido, es el de utilizar la perspectiva ortogonal, en
la que, por supuesto, desaparece el uso de la camara. Ver el espacio ortogonal
en movimiento es en si mismo sorprendente, porque es un espacio unitario
que no tiene punto de fuga, algo a lo que nuestra visién no esta habituada.
Las formas parecen deformadas y, sin embargo, se mantienen en un espacio
unitario, en el que solo tienen cabida las formas que se adaptan a él, esto es,
con una sensacion de deformacién. Es un tipo de espacio que por el momento
no ha tenido mucho éxito, seguramente porque compromete la iconicidad de
las imagenes tal como la tenemos asumida, ya que el realismo de la imagen en

el interior del espacio ortogonal queda distorsionado por el uso de ese espacio,
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al hacer nuestra mente un paralelismo que automaticamente lo compara con
el espacio perspectivo. Por muy realista que sea una imagen, puesta en este
espacio la vemos distorsionada. Tantos siglos de tradiciéon iconica en el espacio
perspectivo no pasan en balde.

La diferencia entre un software de imagen sintética en 3D con uno de compo-
sicién estda en coOmo trabajan con el tiempo y el espacio. En un programa de
3D se trabaja a partir del modelado de formas, puesto que en buena medida
el de 3D es un software para la creaciéon de formas, y para ello cuentan con
un completisimo programa de posibilidades. El espacio estd mediatizado por
la construccion de la escena vista desde una camara, lo cual impone las pro-
porciones e interrelaciones entre los elementos, para asi convertirse en un es-
pacio unitario. Por otro lado, los softwares de composiciéon no son, ni de lejos,
programas que se fundamenten en la construccion de formas, aunque si bien
sus posibilidades en este sentido son importantes, no es comparable con uno
de 3D. Lo que hace la composicion es, a menudo, trabajar con imagenes que
provienen de un software de 3D poniéndolas a su vez en otro contexto. Las
imégenes en 3D son también pasadas por el filtro de un programa de compo-

sicién para manipular sus pardmetros de luz, color, etc.



CC-BY-NC-ND e PID_00206768 15 Tecnologia y metodologia

2. Metodologia

2.1. Sintaxis y metodologia

Como tendréis ocasiéon de comprobar en la elaboraciéon de vuestro proyecto,
la imagen en movimiento es un laborioso proceso de trabajo, debido funda-
mentalmente a que no existe algo parecido a la sintaxis del lenguaje que nos
dé pautas de como se construye el discurso visual en movimiento. Todas las
relaciones formales que nuestra mente sea capaz de concebir pueden ser lleva-
das a término, siempre y cuando los conocimientos de los que disponemos asi
lo permitan. Es un proceso que, cuando se inicia, todas las posibilidades estan
abiertas y es a través del proceso creativo como se llegard a una conclusion
final. Este trayecto tiene lugar a partir de unas ideas o asociaciones de ideas
que, por difusas que sean, guian los primeros pasos a partir de los cuales se
inicia un intenso didlogo entre las imagenes de la pantalla y nuestra mente.
Es la mente la que toma decisiones a partir de las imagenes que la pantalla
hace visibles, y que a su vez son el origen de reflexiones que desembocaran en
la toma de nuevas decisiones para la mejora de dicha imagen, en un proceso
de continuas idas y venidas, en las que la mente trabaja con el ordenador y

el ordenador trabaja con la mente.

Las motion graphics son un muy buen ejemplo de como trabaja la mente con
las imégenes, de como las imagenes son consecuencia del pensamiento, de
como el ordenador puede ser un instrumento del pensamiento. Sin pensar no
se construye ningun discurso con las imagenes, pero solo pensando tampoco
puede hacerse. Es muy dificil, o seguramente imposible, trabajar con las ima-
genes solo con la mente, sin disponer de instrumentos, como los programas
que trabajan con la imagen digital, para trabajar 1a imagen. Estos programas los
hemos creado para esto, para que nuestra mente pueda trabajar con la imagen.

Al ser esta una comunicacion estética, sea cual sea dicha estética, la imagen
necesita un proceso de maduraciéon mas o menos largo. Un proceso de crea-
cién de estética se va constituyendo a partir de multiples coordinaciones que
establecemos entre los diferentes componentes de dicha imagen, para asi con-
seguir que el conjunto adquiera caracter de discurso.

En este proceso creativo usamos la metodologia basica de la formaliza-
cion del discurso audiovisual estético: el ensayo y el error.
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Vamos probando y corrigiendo, para, en un proceso de sintesis, tomar muchas
y continuadas decisiones que nos llevan a descartar unas posibilidades y a su
vez profundizar en otras. Es un proceso de toma y daca para construir aquello
de lo que no dispone a priori, la imagen: una sintaxis que, sin embargo, si
que vamos a construir para nuestro discurso, si conseguimos que este aparezca
como una unidad de sentido. Un discurso no se puede construir sin sintaxis,
otra cosa es que esta sintaxis esté escrita en alguna parte.

Los softwares que trabajan la imagen en movimiento, como los de composi-
cidn, se caracterizan por trabajar la imagen a partir de instrucciones, cadenas
de multiples instrucciones, que se “materializan” en unos resultados. Si que-
remos variar dichos resultados debemos cambiar o modificar las instrucciones
previas, o bien cambiar las imagenes originales con las que trabajamos. Signi-
fica que podemos mover las capas, cambiar las composiciones, modificar las
instrucciones, etc., tanto como sea necesario, hasta llegar a un punto en el
que todo funcione de manera 6ptima, lo cual solo es posible obtener con las
sucesivas visualizaciones (utilizando renders de baja resolucion) de los cambios
que se vayan introduciendo. A medida que el proceso avanza, los cambios
son, necesariamente, mds especificos y menos generales. Es decir, trabajamos
la imagen en un proceso de sucesiva mejora con las visualizaciones que nos
proporcionan los renders, a través de los cuales se produce el acercamiento en-

tre nuestras ideas, nuestra mente y aquello que visualizamos en la pantalla.

Es por ello por lo que el concepto de motion graphics es necesariamente muy
amplio, ya puede incluir todo aquello que la mente y la imagen pueden llegar
a hacer, y esto, obviamente, no tiene limites. En unos casos tendra un perfil
mas artistico, sin mds ataduras que la voluntad de experimentar, pero en otros
la voluntad comunicativa puede estar muchos mas acentuada, en la que se ex-
ploren relaciones mas asociadas con el lenguaje que, como hemos visto, com-
parte con la imagen amplios terrenos en la comunicacién. La creatividad esta
muy asociada a la imagen y es necesaria tanto para trabajar con los aspectos
mas artisticos como con aquellos que ponen mayor énfasis en la comunica-
cién. La creatividad estd muy asociada a la imagen precisamente por la falta
de sintaxis que la caracteriza. Para trabajar con la imagen en movimiento la

creatividad es una herramienta de la que no puede prescindirse.

Como parte de lo expuesto puede ser muy util, especialmente al inicio del
proceso, plantearnos la utilizacién del papel y el lapiz para garabatear las
primeras ideas que, aun de manera muy difusa, asoman en nuestra cabeza y
que necesitamos concretar antes de poder darle una forma mas precisa con el
ordenador. Es parte de la actividad manual que puede acompafiar el trabajo
con el ordenador. Pueden llegar a formar parte de un proceso de preproduc-
cién cuando la complejidad de las imagenes que queremos obtener nos obli-
ga a planificar un proceso de toma de imégenes, por ejemplo, con la cdmara,
para obtener unos determinados puntos de vista; utilizar vestuarios, attrezzo,

magquillaje; decidir las acciones de los actores, etc.

Mente e imagen

No es que visualicemos en la
pantalla lo que anteriormente
vemos en nuestra mente, sino
que las ideas potenciales que
habitan en nuestra mente se
convierten en formas concre-
tas, en relaciones claramente
perceptibles. La vaguedad de
las ideas de la mente toman
cuerpo, se transforman en re-
laciones espaciales precisas,

se hacen visibles de una de-
terminada manera. A su vez,
las imagenes que vamos visio-
nando en la pantalla nos trans-
miten sus “propias ideas”. Las
imégenes también nos “ha-
blan”, se dirigen a nosotros
para comunicarnos posibili-
dades, potencialidades, cami-
nos a seguir, sugerencias, etc.
(de aqui el valor del azar como
parte del proceso), en un pro-
ceso en el que nuestra mente
se comunica con las imagenes
y trabaja con ellas.
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La realizacion de un storyboard es otra metodologia que nos puede ayu-
dar, especialmente indicada para la construccién del tiempo, y con ello, la
conceptualizacién temporal de nuestro proyecto, asi como de plantearnos de
qué tipo de iméagenes necesitamos disponer.
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