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Introduccion

En las paginas de este libro, te embarcaras en un viaje profundo a través del fascinante
mundo de la planificacion de proyectos creativos multimedia. Nos enfocamos en la
produccion audiovisual y digital de contenidos, desglosando cada fase crucial desde la

concepcion inicial hasta la presentacion efectiva.

Dentro de estas paginas, desglosamos minuciosamente cada fase del proceso creativo.
Desde la génesis de la idea hasta el anélisis de la viabilidad del proyecto, cada paso es
esencial para construir una base so6lida. La preproduccion es el alma del proyecto
audiovisual digital. Es aqui donde las ideas toman forma, donde los personajes cobran
vida y los guiones se transforman en escenarios palpables. Profundizamos en cada

elemento de esta etapa meticulosa y extensa.

Este libro no solo explora el proceso creativo, sino que también se adentra en la gestion
y estrategia de proyectos multimedia. Descubriras como convertir ideas en acciones
concretas, como llevar a cabo una planificacion eficiente y como enfrentar los desafios
comunes con soluciones innovadoras. Es imperativo reconocer la importancia de la
estrategia de distribucién y la habilidad para presentar una idea de manera efectiva.
Estas etapas, a menudo subestimadas, son fundamentales para llevar a cabo un proyecto

hasta su conclusion exitosa.

Este libro se posiciona como un recurso imprescindible para todos aquellos inmersos en
el mundo de la produccion creativa multimedia. Es una guia completa, una brajula
confiable en un terreno a menudo complejo y desafiante. Al final, este trabajo no solo
ofrece conocimientos teoéricos, sino también herramientas practicas y ejemplos reales

para que puedas aplicar estas lecciones en tus propios proyectos.

iPreparate para transformar tus ideas creativas en realidades palpables!



Nota de Descargo

El presente libro de preproduccion multimedia contiene im4genes que pueden mostrar
marcas y personajes reconocidos. Es importante aclarar que el uso de estas imagenes se
ha realizado inicamente con fines ilustrativos y educativos, sin intencién alguna de
infringir derechos de propiedad intelectual. Todas las fotografias incluidas en este libro
han sido capturadas en lugares publicos, sin ninguna restriccion de uso conocida. Cabe
destacar que no se han utilizado imagenes que estén protegidas por derechos de autor o
que requieran permisos especiales. Este descargo de responsabilidad tiene como
finalidad informar a los lectores que se ha actuado de manera ética y legal en la seleccion

y uso de las imé4genes incluidas en esta obra.



Capitulo 1

Conceptualizacion y Desarrollo de Ideas

1.1. Generacion de Ideas Para Proyecto Multimedia

La generacion de una idea creativa es el primer paso para la creacion, gestion y
produccién de un proyecto multimedia; la creencia popular senala que la creatividad es
un don innato de ciertos seres humanos con facilidad de palabra, interacciéon o

simplemente una imaginacion privilegiada.

Sin embargo, se ha demostrado que la generacion de ideas creativas es una habilidad que
se puede dirigir, disefiar y desarrollar a voluntad. Es més, se determina que para que una
idea creativa se ajuste al mercado y sea funcional, debe seguir un proceso logico con

objetivos claros.

En este capitulo se explora dicho proceso, sus etapas y se enfatiza la importancia de

entender que la idea es el altimo eslabon de la cadena creativa.



Figura 1
Diagrama del proceso creativo

PROCESO CREATIVO

CONCEPTO

Investigaciéon

ESTRATEGIA
CREATIVA

@ Objetivos de marca, mercado
¥ pablico.

@ Mensaje

@ Insigths

IDEA

Nota. La figura 1 representa un diagrama tipo cascada que ilustra el proceso para generar ideas creativas.
Fuente: https://ddd.uab.cat/record/36938. Elaboracién: Autores.

1.1.1. Investigacion

El primer paso de cualquier proceso creativo es la investigacion, el guionista de una obra
no puede escribir sobre personajes, locaciones o situaciones que no conozca; sin
embargo, hay que recalcar que como seres sociales desde el punto de vista creativo hemos

estado investigando toda nuestra vida.!

Nos es imposible ser ajenos a muchas de las situaciones sociales en la que se basan las
historias de interaccion humana. El lugar en donde nacemos, nuestros progenitores,
hermanos, amigos, conocidos, lideres, religion, filosofia, todo a nuestro alrededor ha
construido una visiéon del mundo que nos rodea en la cual podemos basarnos para dar

forma a una historia o idea creativa.

! Tomado de: Seger, L. (2000). Cémo crear personajes inolvidables: guia prdctica para el desarrollo de

personajes en cine, television, publicidad, novelas y narraciones cortas. Ediciones Paidods.
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La cultura en la que hemos sido educados sera de gran relevancia para determinar la idea
resultante, ya que se deben seguir lineamientos de forma y fondo determinados por el

publico objetivo al que va dirigido un proyecto y el contexto social en al que se expondra.

El conocimiento previo forma parte de las caracteristicas especificas que el creativo

necesita para desarrollar con eficacia el proceso creativoz.

Por esta razon, todos somos capaces de generar ideas creativas coherentes con el entorno
en el que vivimos; sin embargo, la idea es la consecuencia de seguir un orden logico para

que un proyecto audiovisual tenga sentido y un fin.

1.1.2. Estrategia Creativa

Cuando se crea una idea que se presenta al pablico, esta debe tener un sentido y direccion

profundamente ligados a ciertos objetivos especificos.

e Objetivos de la marca

El analizar los objetivos de una marca, no necesariamente se refiere a una marca
comercial, cada uno de nosotros puede crear una marca que nos represente o bien el

proyecto en si puede convertirse en una marca.

Teniendo en cuenta esta posicion todo proyecto necesita tener objetivos claros, tomemos

como ejemplo la cinta animada Super Mario Bros estrenada en 2023.

En una entrevista dirigida a uno de los directores de la cinta Michael Jelenic, expreso lo
siguiente. “Hay pocos iconos de la cultura pop que cautivan mi imaginacion. Me he
planteado el reto de tomar las emociones que uno siente al jugar y trasladarlas a una
narrativa que resulte igual de entretenida3s.” Esta frase demuestra el objetivo que tenian

las marcas Nintendo e Illumination al crear la cinta.

2Tomado de: Alonso, C. (2002). El proceso creativo de la elaboracidn de guiones radiofénicos publicitarios:
La cufia (1st ed., Vol. 1). http://hdl.handle.net/10803/4176. https://ddd.uab.cat/record/36938

3 Tomado de: Super Mario Bros: Desarrollo, Arte y Produccién. (2023, March 9). Industria de Animacién.
Retrieved September 26, 2023, from https://www.industriaanimacion.com/2023/03/super-mario-bros-
desarrollo-arte-y-produccion/
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Este tipo de analisis de objetivos se pueden aplicar a todo tipo de proyectos, desde

comerciales, hasta trabajos independientes.

Figura 2
Portada de “Super Mario Bros La pelicula”

Nota. La figura 2 es la portada de la cinta Super Mario Bros, producida por Illumination, Universal Studios,
Nintendo. Fuente: https://www.universalpictures-latam.com/micro/super-mario-bros

e Objetivos del mercado

Todo tipo de proyecto audiovisual busca posicionarse en un mercado en el cual otras
marcas ya se encuentran ubicadas con las cuales se debe competir. Este mercado es el

que marca las tendencias, estilo y formatos en los que el proyecto puede desenvolverse.

Regresando al ejemplo de la cinta Super Mario Bros, esta pelicula animada abarca de
manera inteligente varios mercados en los cuales se desarrolla: como, por ejemplo,

peliculas de superhéroes, adaptaciones de videojuegos y cintas de comedia animadas.

Junto con algunas otras producciones del estilo clasicos renovados como Barbie y La
sirenita; Super Mario Bros representa la tendencia de despertar la nostalgia de adultos y
atraer publico joven retomando una idea o icono clasico y adaptandolo a un estilo

contemporaneo.


https://www.universalpictures-latam.com/micro/super-mario-bros

e Publico objetivo

El estudio de un publico objetivo es un concepto muy popular dentro del marketing
digital; pero es perfectamente aplicable para la gestion de un proyecto audiovisual

multimedia.

Se basa en la recopilacién y andlisis de la mayor cantidad posible de informacion sobre

el publico al que el proyecto pretende dirigirse.

Este puablico, generalmente denominado Target4+ debe cumplir con caracteristicas
demograficas y comportamentales para que tenga coherencia con los objetivos de la
marca y el mercado. Como, por ejemplo, Super Mario Bros es una cinta dirigida a un
publico de edad adulta entre 20 y 40 anos y joven entre 10 y 20 afios de edad ya que es
una cinta dirigida a todas las personas que han crecido con la franquicia de Mario y a
publico joven al que le atraen los videojuegos e historias de aventura. También esta
dirigida a la comunidad jugadora de videojuegos que conoce la historia y franquicias
clasicas, y personas ubicadas en las principales ciudades del mundo en la que se puede

distribuir cintas clasificacion A aprobadas.
e Mensaje

El crear un proyecto a través de un proceso creativo no puede ser improvisado, algunos
autores llaman a la estructura que estamos estudiando Creatividad Controladas
cuando la presentacion del mensaje que se quiere transmitir es la base de la creatividad

del proyecto, mas no el objetivo de venta o el beneficio que obtenga el pablico objetivo®

Siendo asi, el mensaje es el 6rgano rector sobre el cual se basa la idea que se desea
desarrollar. Sin embargo, se debe entender que el mensaje no tiene que ver con lo que el
publico objetivo obtenga del proyecto, sino lo que el proyecto quiere transmitir al

publico.

4 Target en idioma inglés significa “Objetivo” sin embargo, suele utilizarse para referirse a un grupo de
personas al que va dirigido un objeto. En publicidad un target es el publico objetivo al que va dirigido un
anuncio o estrategia.
> Negrita del texto original.
6 Tomado de: Rodriguez, C., Rodriguez, G., & Alvarez, M. (2016, junio). Factores contextuales en la
evaluacion de un proceso creativo en publicidad. Revista Iberoamericana de las Ciencias Sociales y
Humanisticas, 5(9), 12. https://www.redalyc.org/pdf/5039/503954318008.pdf

8



Tomemos como ejemplo la cinta animada de Disney - Pixar “Soul” estrenada en 2020.

Segun su director Pete Docter la cinta tiene un mensaje profundo que invita a la reflexion.

“La pelicula muestra que todos somos realmente iguales antes de “ir” a la Tierra

y que es nuestra experiencia individual lo que nos hace especiales.””

Con esta explicacion se puede ver claramente la diferencia entre el mensaje en el que se

baso el proyecto y lo que el publico objetivo obtuvo.

Figura 3
Arte conceptual de “Soul”

Nota. La figura 3 es la portada de la cinta Soul, producida por Disney - Pixar. Fuente:
https://www.disneyplus.com/es-419/movies/soul/77zIWrbgvRYp

El resultado final fue una cinta divertida y familiar que los ninos y adultos del mundo
disfrutaron como medio de entretenimiento, educacion y reflexion; pero el mensaje de

la cinta es mucho mas profundo y su comprension depende de la percepcion de cada

persona.

7 Tomado de: Scholz, P. 0. (2020, December 26). El director de Soul revela los secretos y el mensaje de la

nueva joya de Pixar y Disney+. Clarin.com. https://www.clarin.com/espectaculos/cine/pete_0_--
YORVI7P.html


https://www.disneyplus.com/es-419/movies/soul/77zlWrb9vRYp

Este hecho nos refleja que el contenido de un proyecto se basa en el mensaje que desea
transmitir, pero lo que obtiene el publico objetivo como contenido del proyecto se basa

completamente en como se desea transmitir ese mensaje.

e Insights

Refiriéndonos ahora especificamente en el como se desea transmitir el mensaje de un
proyecto una de las herramientas mas importantes del proceso creativo en la generacion
de insights. Este es un término muy aplicado en el a&mbito publicitario para generar
campafas comerciales; sin embargo, es perfectamente aplicable para todo tipo de

proyecto audiovisual.

Un insight es una herramienta que no esta claramente definida dentro de la industria
creativa, varios autores entregan distintas definiciones del término y su utilidad para
distintos proyectos, por esta razén en esta ocasion tomaremos una definicion que se
ajusta a las caracteristicas necesarias para que sea ttil en el proceso de gestion de

proyectos audiovisuales y digitales.

Algunos autores lo definen como verdades y vivencias personales que son importantes
para los consumidores, se basan en sus motivaciones mas profundas. Ayudan a fortalecer

la relacion entre la marca y el consumidor, conectando con ellos a nivel personals.

La buasqueda de insights tiene mucha relacion con la investigaciéon previa que se realizd
del proyecto y del puablico objetivo, ya que dependiendo del contexto social, cultural e

incluso econémico del target al que nos dirigimos, los insights pueden variar.

Tomemos como referencia la cinta animada de Disney - Pixar “Coco” estrenada en el afio

2017.

& Tomado de: Castelld, A. (2019). Estado de la planificacién estratégica y la figura del planner en Espafia.
Los insights como concepto creativo. Mediterranean Journal of Communication, 10(2), 29-43.
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/93571/1/ReMedCom_10_02_04.pdf
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Figura 4
Portada de la cinta “Coco”

¢ 1 DE DICIEMBRE
" ENCINES-,

Nota. La figura 4 es la portada de la cinta Coco, producida por Disney - Pixar. Fuente:
https://www.disneyplus.com/es-419/movies/coco/dbgorsI504gC

Esta cinta tiene varios mensajes y ensenanzas profundas y para lograr transmitirlas se
utilizé una gran cantidad de insights. Uno de los principales mensajes de la pelicula es el

amor, comprension y celebracion de la familia.

Y para comunicar este mensaje se utilizaron Insights como la unién caracteristica de las
familias mexicanas, la importancia de la tradicion del dia de los muertos como una forma
de honrar a los antepasados y mantenerlos siempre en la memoria de la familia. La
importancia de transmitir las tradiciones de generaciéon en generacién, el amor a la

familia es mas fuerte incluso que la muerte.

Todas estas situaciones son insights que permiten al publico objetivo de la cinta conectar
de manera mas profunda con la historia que propone el proyecto. Todas las verdades que
caracterizan a la comunidad latinoamericana hacen que sea mas facil asimilar la historia

como veraz y comprender el mensaje que se pretende transmitir.

Los insights pueden encontrarse en cualquier parte, pero no pueden ser cualquier cosa;
son elementos escondidos en el subconsciente colectivo, datos que estan a simple vista,
pero no los identificamos con facilidad porque culturalmente hablando son leyes

naturales.
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Para encontrar insights se debe pensar enteramente en el piblico objetivo, considerar
sus preocupaciones, aspiraciones, su dia a dia, imaginarse su vida, esperanzas, miedos y

suenos?.
1.1.3. Tonoy Formato

Una vez analizados los principales elementos del concepto de una produccion
audiovisual digital, es necesario encontrar una forma coherente de transmitir el mensaje,
entendiendo que coherente se refiere a que tenga relacion con todo el proceso previo que

se realiz6 para encontrar la idea del proyecto.

Retomando el ejemplo de la cinta “Coco” podemos analizarla desde varios puntos de
vista. En primer lugar, el tono que se eligi6 para representar la historia es fresco,

contemporaneo y divertido.

El mensaje de la historia podria haberse representado de muchas maneras alterando el
resultado del proyecto de forma drastica; por ejemplo, podria haber sido un drama de
época, un documental sobre la historia de la tradicién mexicana, una pelicula de terror

sobre el dia de los muertos, entre muchas otras ideas.

Sin embargo, se decidié hacer una cinta familiar animada porque ese fue el resultado
l6gico de la investigacion previa. En primer lugar, las casas productoras Disney - Pixar
son encargadas de la realizacion de los éxitos animados mas importantes de los tltimos
afos, su publico objetivo son generalmente nifnos y jévenes desde los 5 hasta los 20 afnos
de edad y uno de los formatos mas consumidos por este publico son las plataformas de

streaming y los cines.

La decision del estilo y el formato en el cual se realizan los proyectos no son aleatorios,
deben guardar una relacion profunda con la marca, el mercado, el publico, el mensaje y

los insights que se encontraron en el proceso creativo.

1.1.4. ldea

La idea es la consecuencia del proceso creativo, es la forma mas eficiente y eficaz de

transmitir el mensaje apegandose al concepto encontrado en la investigacion y

® Tomado de: Harrell, A. (2016). Creative Direction in a Digital World: A Guide to Being a Modern Creative
Director. CRC Press.
12



cumpliendo con los objetivos de marca, mercado y ptblico siguiendo insights profundos

que permiten al pablico conectarse con el proyecto en un tono y formato coherentes.

Muchas veces las ideas en si mismas resultan como visiones exageradas de problemas
simples, sin embargo, es esa misma exageraciéon lo que permite conectar de forma

profunda y veraz con el mensaje.

Tomemos como ejemplo la cinta de Disney - Pixar “Luca” estrenada en 2021. La idea
principal de esta cinta se puede describir como la historia de una amistad entre dos
monstruos marinos que toman forma humana cuando emergen a la superficie. Durante
un verano en un pueblo italiano llamado Portorroso, viviran grandes aventuras a pesar

de la fuerte aversion que generan entre los residentes por ser criaturas marinas.

Escribiéndola asi no es facil determinar el mensaje que busca transmitir la historia y por
esta razon muchas veces las ideas parecen irracionales; sin embargo, hace falta analizar

los demaés pasos dentro del proceso creativo para comprender la intencién del proyecto

Figura 5
Fragmento de la cinta “Luca”

Nota. La figura 5 es un fotograma extraido de la cinta “Luca”, producida por Disney - Pixar. Fuente:
https://www.disneylatino.com/peliculas/luca

La cinta tiene varios mensajes y uno de los principales es denunciar el miedo irracional
que la humanidad tiene a lo desconocido sin darse la oportunidad de analizarlo e

interactuar para formarse una opinion razonada, para ello se utilizaron varios insights
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como el miedo que la humanidad tiene al fondo del océano o la resistencia de una

comunidad para incluir a un miembro nuevo con diferencias significativas.

Teniendo en cuenta este proceso cobra mucho mas sentido la eleccion de esta idea para

representar el proyecto.

1.2.  Propuesta Creativa

En el contexto de la produccion de proyectos audiovisuales existe un término que resume
el proceso para analizar, crear y presentar una propuesta creativa. Este término es un

Brief Creativo.

Un Brief creativo es lo que cominmente se conoce como contrabriefing y hay que
entender que un Brief como tal es un documento que realiza una marca que requiere una

propuesta creativa para resolver un problema.

En tal caso el brief creativo es la respuesta de un gestor creativo para resolver ese
problema. En un contexto audiovisual esta técnica suele utilizarse para el ambito de
campaias publicitarias, pero también se utiliza para preparar la propuesta creativa de

un proyecto multimedia.

Un brief creativo es el compendio de todo el proceso creativo para exponerlo a un cliente
o distribuidor, conlleva toda la investigacion, objetivos, concepto, tono, formato, ideas,
presupuesto, referencias visuales, propuesta de arte y foto. En algunos casos un brief
creativo debe contener también el guion del proyecto, storyboard y demas documentos

de preproduccion.
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Resumen del Capitulo 1

En el primer capitulo se aborda el proceso de generacion de ideas para un proyecto
multimedia. Se destaca que la creatividad no es un don innato, sino una habilidad que
puede ser cultivada y desarrollada. Se enfatiza que una idea creativa debe seguir un

proceso ldgico con objetivos claros para ser funcional en el mercado.

1. Generacion de ideas para proyecto multimedia

Se presenta un diagrama que ilustra el proceso para generar ideas creativas. Se destaca
la importancia de la investigacién como primer paso en cualquier proceso creativo. Se
menciona que todos somos capaces de generar ideas creativas basadas en nuestro
entorno y cultura, pero es crucial seguir un orden légico para que el proyecto tenga

sentido y propésito.

e Investigacion: la investigacion es el primer paso del proceso creativo y es
fundamental para entender el contexto en el que se desarrollara el proyecto. Se
enfatiza que el conocimiento previo y la cultura en la que hemos sido educados

son elementos clave para generar ideas coherentes.

o Estrategia creativa: se destaca la importancia de establecer objetivos claros
para el proyecto, tanto a nivel de marca como de mercado y publico objetivo. Se
menciona el ejemplo de la pelicula "Super Mario Bros" para ilustrar la

importancia de tener metas especificas.

¢ Insights: se introduce el concepto de "insights" como herramienta importante
en el proceso creativo. Se definen como verdades y vivencias personales que son
importantes para los consumidores y ayudan a fortalecer la relacién entre la
marcay el consumidor. Se menciona que la bisqueda de insights esta relacionada

con la investigacion previa del proyecto y del pablico objetivo.

¢ Tono y formato: se destaca la importancia de elegir un tono y formato
coherentes con la marca, el mercado, el publico, el mensaje y los insights del

proyecto. Se ilustra con el ejemplo de la pelicula "Coco".
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Idea: es el resultado final del proceso creativo y es la forma mas eficiente de
transmitir el mensaje del proyecto. Se menciona que muchas veces las ideas
pueden parecer exageradas, pero esta exageracion permite conectar de forma

profunda y veraz con el mensaje. Se utiliza la pelicula "Luca" como ejemplo.

Propuesta creativa: se introduce el concepto de Brief Creativo como el
compendio de todo el proceso creativo para presentarlo a un cliente o
distribuidor. Se menciona que incluye investigacion, objetivos, concepto, tono,
formato, ideas, presupuesto, referencias visuales, propuesta de arte y foto, y en

algunos casos, el guion del proyecto y documentos de preproduccion.
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Capitulo 2

Creacion de Historias

2.1. Escritura del Guion: Estructura y Formato

La escritura dentro del Ambito audiovisual tiene sus diferencias a una escritura normal,
en esta influyen aspectos técnicos, cultura visual y conceptualizacién de narrativas

audiovisuales que marcan las caracteristicas de un proyecto estructurado y coherente.
2.1.1 Guion Literario

En la industria audiovisual existen varios tipos de guiones que se utilizan como
estructuras para el realizador audiovisual. Un guion literario se conoce asi por su estilo
de escritura muy parecido al relato, es un texto que contiene parrafos y dialogos, una

transcripcién detallada y clara de una historia basada en acciones.

El guion literario surge como una necesidad practica de la antigua teatralidad en donde
se requeria tener una descripcion hablada de la futura pelicula que incluya el orden de

las escenas como partes esenciales de la historiar©.

El guion en si no es una obra artistica, la forma de escribirse evita el romanticismo de
una escritura tradicional y rige el relato meramente a las acciones de los personajes, esto
permite a los realizadores tener la libertad de utilizar recursos artisticos para adornar la

historia lo necesario para transmitir el mensaje del proyecto y cautivar a la audiencia.

Un guion literario atraviesa por varias etapas para convertirse en la guia definitiva del

proyecto, todo inicia con la idea.
e Idea

Ya establecimos el proceso creativo para crear una idea; ahora con base en esa idea
podemos crear el guion, y para esto se necesitan dos tipos de ideas; la idea tematica y la
idea dramaética. La primera se centra en la descripcion del proyecto, se enfoca en la
premisa que involucran a los personajes y la leccion que aprenden al final de la historia;

Mientras que la idea dramaética es la estructura de una historia dramatica de tres actos

10 Tomado de: Sanchez-Escalonilla, A. (2015). Del guién a la pantalla: lenguaje visual para guionistas y
directores de cine. Ariel.
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basada en la premisa presentada, normalmente llamada argumento (Fernandez Diez,

2005).
e Sinopsis

Es un relato conciso que abarca la trama de tres actos que propone la idea, este relato
generalmente establece los personajes involucrados en la historia, la trama principal que

atraviesan y el aprendizaje que la audiencia y los personajes obtendran de la historia.
e Tratamiento

Es la ultima fase que da forma al guion literario, esta se refiere a una revision del orden
en el que irdn las escenas; esto significa que la historia ya debe tener una estructura
definida, los personajes deben tener intereses, motivos y personalidades claras y las

acciones deben tener coherencia.
e Estructura de un guion literario

Un guion literario puede tener diferentes formas de estructurarse segn el proyecto o el
pais en el que se desarrolla; sin embargo, para un proyecto audiovisual en general debe

seguir ciertas etapas y un orden bien definido.
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Figura 6
Ejemplo de guion literario

ESC 1.INT. PASTLLC DEL COLEGIO - DIA ‘— ENCABEZADO

En un pasillo estrecho del colegic dos menstruos caminan, 4
miran laz puertas de las aulas en el paszille. ‘—ACCION

ESC 2.INT. SALON DE CLASES - Dia

Los monstruos se ascmen 2 una de las aulas y miran a tres
chicos abrazados en un rincén del auls temblando. Los
mon3truos sonrien y se acercan a los chieos, un hombre
veatido de traje se coloca entre los monstruos y les

chicos, los menstrucs se detienen, el prefesor veoltea, mira

a los chicos y les acercs un cuaderno nuevo. Los tres
chicos toman el cuadernc con sus manos, lo abren y el
cuaderno comisnza a brillar e iluminar toda la habitaciénm,
los monstruos se tapen los sjos. Los monstruos salen
volande del salén de clases por una onda de choque que sale
del cuaderno.

ESC 3.EXT. PATIO DEL COLEGIO - Dia

Los monstruos caen al suelo del patio del
colegic, miran hacia el sula en donde estaban
los chicos y los miran salir del aula con trajes
de superhéroes. Unc de los monstruos salta pare
atacar & uno de leos chicos y el chico lanza un
rayo laser de las palmas de sus mancs, el
monstruo se detiene en el aire y recibe el
atague. Los otres dos chicos lanzan rayos de sus
menos contrz ambos monstruos ¥ loz monstruos
explotan. Dos palabras sslen velando de los
restos de los menstruos gue dicen "Ignorancia” y
"Miedo”. Los estudiantes festejan saltando.

MATHTAS 4—— PERSONAJE
(alsgre) 4— ACOTACION

- Lo que necesitas para enfrentar
la vida y cumplir tus suefios.

Unidad Educative “Britédnice Las ‘—DIALOGO

Andes” Matriculas abiertas.

Nota. La figura 6 es un ejemplo de la estructura de un guion literario para un producto audiovisual.
Elaboracion: Autores

Un guion literario esta dividido en escenas, una escena estd compuesta de las acciones y
dialogos que realizan los personajes dentro de un mismo tiempo y espacio; el punto que
marca el final de una escena y el principio de otra es que las acciones cambien de tiempo

y de espacio dentro de la historia.

Como se puede observar en la figura 6, un guion literario suele estar compuesto de cinco

elementos que comprenden la estructura del documento.

Iniciando siempre desde la esquina superior izquierda del documento se escribe el

numero de la escena actual, a continuacion, se escribe el lugar en el que se desarrolla la
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historia y el momento del dia en el que suceden los hechos; este puede ser dia, tarde o

noche.

Estos tres elementos comprenden el encabezado de la escena. Cada que inicie una nueva
escena debera tener un nuevo encabezado. A continuacién, se detalla la accidon de los
personajes, en este apartado se debe evitar todo tipo de adjetivo calificativo y se debe
centrar unicamente en las acciones de los personajes; mientras mas especificas sean las

acciones, la idea de la historia se entendera de mejor manera.

Tabla 1
Ejemplo de escritura de las acciones de personajes

Redaccion de accion correcta Redaccion de aceion incorrecta

En un pasillo estrecho del colegio dos En un pasillo estrecho del colegio dos monstruos
monstruos caminan, miran las puertas de atemorizantes quieren destrozar el colegio y

las aulas en el pasillo. divertirse con sus travesuras.

Nota. En la tabla 1 se ejemplifica la redaccién correcta e incorrecta de una accién en un guion literario.
Elaboracion Autores.

Después de describir las acciones de los personajes, en general suele acompafiarse con
didlogos entre los personajes involucrados; el primer paso para insertar un dialogo en el
guion es colocar el nombre del personaje que va a hablar. Todo personaje tiene nombre

o denominacion para identificarlo.

Como el guion literario suele entregarse a todos los miembros involucrados en el equipo
de produccién suelen incluirse datos para ayudar a los actores, equipo de arte y foto. Por
esta razon se pueden incluir acotaciones; como por ejemplo la palabra “Alegre” debajo

del nombre del personaje para guiar al actor en su interpretacion.

Por ultimo, se inserta el texto exclusivamente de lo que el personaje dice, en este
apartado no se involucran sentimientos, emociones ni pensamientos de los personajes,

se centra inicamente en el habla del personaje.
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Tabla 2
Ejemplo de escritura de didlogos de personajes

Redaccion de dialogo correcta Redaccion de dialogo incorrecta
MATHIAS Mathias
(ALEGRE) - (Pensando en todo lo que vivieron juntos y

deseando no alejarse jamés de Diana dice) No

- No quiero decirte adios. . . .,
! quiero decirte adios.

Nota. En la tabla 2 se ejemplifica la redaccién correcta e incorrecta de un dialogo en un guion literario.
Elaboracion Autores.

¢ Formato del guion literario

Una verdad importante dentro del entorno profesional del audiovisual es que existen
normas y estandares establecidos dentro de cada proceso de la produccion audiovisual
multimedia. Estas normas aplican en muchas areas de la preproduccion y el guion es uno
de los documentos mas rigurosos dentro de la industria; por ser el archivo base en el cual
se guia un proyecto multimedia, es necesario que cualquier persona interna o externa al

proyecto comprenda perfectamente el documento y su objetivo.

Para esto se ha establecido un formato genérico para la creaciéon y redaccion del escrito.
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Tabla 3
Elementos y formatos del guion literario

Elemento del guion Formato
Escena ESC1
Lugar o locaciéon INT. PASILLO DEL COLEGIO

EXT. PATIO DEL COLEGIO

Momento del dia DIA.
TARDE.
NOCHE.
Acciones Siempre que un personaje aparezca en la escena por primera vez

se colocara su nombre en mayiscula y con su edad entre

paréntesis.

MATHIAS (22)

Personajes Cuando el personaje va a hablar se coloca su nombre en
mayusculas centrado y si tiene una acotacién para guiar la
interpretacion del actor, dicha acotacion se coloca debajo del

nombre entre paréntesis.
MATHIAS

(triste)

Dialogo Debe escribirse centrado a continuacién de un guion.

Nota. En la tabla 3 se ejemplifican las guias que debe seguir la estructura en un guion literario. Elaboracién
Autores.
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Varios autores estan de acuerdo en que un guion literario debe redactarse en la fuente
tipografica Courier New, en un tamaio de letra de 12. Esta regla mas que existir por una

razon técnica suele considerarse una tradicion.

Los encabezados de las escenas que realicemos junto con las acciones de los personajes

respetaran un margen de 4.3 cm en la hoja de redaccién.

Estas indicaciones tienen por objetivo crear las condiciones necesarias para estandarizar
la medida de tiempo de un guion con respecto a su producto final; en general, una hoja
de guion equivale a un minuto de duracion de la cinta final. El equipo técnico, directivos
y productores de proyecto audiovisual deben tener en cuenta la duracion de la cinta para

gestionar recursos, presupuesto y duracion del proyecto en general.
2.1.2. Guion Técnico

El guion técnico es elaborado por el director del proyecto audiovisual. Surge siempre a
partir del guion literario y esta destinado a coordinar las acciones de los diversos equipos
involucrados en la produccion. A diferencia del guion literario, que simplemente describe
las escenas en un formato extenso a forma de relato, el guion técnico representa un
detallado conjunto de instrucciones de produccion lleno de términos técnicos
cinematograficos como movimientos de camara, angulos, efectos especiales y

caracteristicas de sonidott.

11 Tomado de: Sanchez-Escalonilla, A. (2015). Del guion a la pantalla: lenguaje visual para guionistas y
directores de cine. Ariel.
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Figura 7
Formato de guion técnico

Numero Movimien
Esc de plano (Plano Angulacion |to Sonido |Tiempo
Dos
maonstruos Musica de
camiran y fondoy
miran las Plano sonido
1|puertas A general Frontal Tilt down ambiental |2sec
Musica de
Los fondoy
monstruos Cémara sonido
2|se asoman |A Americano |Frontal estatica ambiental |1sec
Musica de
Tres chicos fondoy
se abrazan Picado, sonido
2|en el rincon |B Entero holandez Push in ambiental |1sec
Musica de
Los fondoy
monstruos Contrapicado, sonido
2|sonrien C Medio largo |holandez Push in ambiental |1sec
Musica de
fondoy
Se acercan a Semisubjetivo |cdmara sonido
2|los chicos  |D Entero , contrapicado |estatica ambiental |2sec

Nota. La figura 7 es una tabla en la que se ejemplifica un guion técnico elaborado para un producto

audiovisual comercial. Elaboracién: Autores.

En la figura 7 se observa la estructura tradicional de un guion técnico. A diferencia del
guion literario, el guion técnico no tiene un formato establecido en cuestion al tipo de

redaccion, estilo de letra, tamano de letra o estilo de tabla; sin embargo, tiene un

estandar de la informacion que debe contener.

Como se explico anteriormente el guion técnico debe tener informaciéon que funcione
como estructura técnica al momento de la grabacién o produccion del proyecto
audiovisual. La cantidad de indicadores que debe contener el guion técnico sigue siendo

un debate hasta la actualidad, pero el minimo de informacién que debe constar esta bien

establecido.
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Tabla 4

Indicadores y contenido del guion técnico

Indicador Contenido

Escena El naimero de la escena en la que se desarrolla la accion, dicha escena debe
suceder en el mismo tiempo y espacio, en cuanto la accién cambia de tiempo
y de espacio se cambia el nimero de la escena.

Accién Es una descripcion corta de la accion que se ve en pantalla, se especifica el
personaje u objeto que aparece.

Numero/Letra  Identificar el plano utilizado en dicha escena mediante nimeros o letras,

del plano una escena puede tener varios planos.

Plano El tipo de plano es la escala del encuadre visto en pantalla con respecto a los

personajes u objetos, En general se establecen 9 tipos de planos

cinematogréaficos.

Gran plano general (GPG): Se da mucha mas relevancia al contexto que a los

personajes.
Plano general (PG): Sittia a los personajes en un lugar

Plano entero (PE): Se encuadra al personaje respetando los limites de su

cabeza y sus pies.

Plano americano (PA): Respeta el limite de la cabeza del personaje, pero lo

recorta por encima o por debajo de las rodillas.

Plano medio (PM): Respeta el limite de la cabeza del personaje, pero lo

recorta por encima de la cintura.

Plano medio corto (PMC): Respeta el limite de la cabeza del personaje, pero

lo recorta por debajo de su pecho.

Primer plano (PP): Respeta el limite de la cabeza del personaje, pero lo

recorta por encima del pecho y por debajo de los hombros.
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Primerisimo primer plano (PPP): Encuadra el rostro del personaje desde su

frente hasta su menton.

Plano detalle (PD): Se encuadra un objeto o una parte especifica del cuerpo

de un personaje.

Angulo

Esta clasificacion de planos depende de la altura y direccion de la cAmara al
momento de encuadrar. Se puede dividir entre 5 planos segin su angulo y

12 planos segin el punto de vista.
Angulo normal: El encuadre se coloca a la altura de los ojos del personaje.

Angulo Picado: El encuadre se coloca a una altura superior al personaje

viéndolo hacia abajo.

Angulo contrapicado: El encuadre se coloca a una altura inferior al

personaje viéndolo hacia arriba.

Angulo cenital: El encuadre se coloca completamente encima del personaje

en angulo recto.

Angulo Nadir: El encuadre se coloca completamente por debajo del

personaje en angulo recto.

Plano frontal: Vista de frente al personaje.

Plano dorsal: Vista por detrés del personaje.

Plano lateral: Vista completamente desde un lado del personaje.

Plano semi dorsal: Vista por detras de un personaje acercandose hacia uno

de los lados.
Plano escorzo: Vista de frente al personaje acercindose a uno de los lados.

Plano semi subjetivo (Over shoulder) Vista por detras del personaje similar

al semi dorsal, pero enfocando por sobre su hombro lo que este observa.

Plano subjetivo: La cAmara reemplaza la mirada del personaje enfocando lo

que este mira desde su perspectiva.

Plano objeto: Similar al plano subjetivo, se observa el encuadre desde el

punto de vista de un objeto.
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Plano holandés: Inclinacién intencional del horizonte del encuadre en un

angulo de 45°.

Plano flip over: Encuadre totalmente de cabeza girando la cAmara un angulo
de 180°.

Plano aéreo: Encuadre de una locacion desde las alturas.

Plano reflejo: Encuadre de un personaje a través de su reflejo en una

superficie reflectante.

Movimientos Uno de los recursos creativos mas utilizados en la narrativa de un proyecto
audiovisual es el uso de movimientos de cAmara y en esta clasificacion se

pueden reconocer 4 tipos de movimiento y sus variaciones.

Zoom: Se considera un movimiento por el cambio de encuadre, aunque la
camara permanece fija. Es un movimiento 6ptico del lente de la caAmara,
puede describirse como Zoom In cuando el encuadre se cierra y Zoom Out

cuando el encuadre se abre.
Paneo: Es un movimiento de la camara en su propio €je hacia los lados.

Tilt: Es un movimiento de la cAmara en su propio eje hacia arriba (Tilt up) y

hacia abajo (Tilt down).

Travellling: Es el desplazamiento de la cAmara por el espacio. Segin la
direccion a la que se desplace la cAmara puede llamarse Travelling lateral
(hacia los lados), Crane (hacia arriba o abajo), Travelling de seguimiento (al

seguir a un personaje) Dolly (Al rotar alrededor de un personaje).

Los movimientos de caAmara se pueden combinar entre si.

Sonido Se describe el sonido que se va a escuchar en el corte final proveniente de la
escena, estos sonidos pueden ser musica, ruido de fondo, didlogos, efectos o

foleyst=.

2 Sonidos ejecutados y grabados en tiempo real sincrénicamente con la imagen del montaje final,
agregados al filme con el objeto de lograr un control sobre sus parametros y colaborar narrativamente.
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Tiempo Se coloca el tiempo en segundos de la duracion del plano que se ve en

pantalla en el corte final.

Algunos autores también colocan el tiempo de la pelicula en el que aparece

el plano en pantalla.

Nota. En la tabla 4 se expone el contenido minimo que conlleva la realizacion de un guion técnico.
Elaboracion Autores.

2.1.3. Guion Grafico (Storyboard)

Un guion grafico también llamado Storyboard es un documento que se realiza en
conjunto con el guion técnico, y de igual manera nace a partir del guion literario. Es uno
de los archivos mas relevantes para el equipo de produccion, sobre todo para el equipo

de fotografia de un proyecto.

El storyboard es una herramienta valiosa en la producciéon de anuncios comerciales,
videoclips, contenido audiovisual con graficos detallados y peliculas, ya que facilita la

representacion visual de las ideas del guionista y del director del proyecto?s.

Este documento se compone de una serie cuadros con dibujos rudimentarios los cuales
representan los diferentes planos, acciones y secuencias que tendra el proyecto
audiovisual final. Estos dibujos generalmente se acompanan de una descripcion de la
accion que se ve en el plano, el tipo de plano y el movimiento de camara; ademas, el
dibujo puede estar acompaiiado de recursos como flechas o indicaciones que reflejen la

accion de los personajes o la caimara.

13 Tomado de: Medrano, C. (2009). EL STORYBOARD Guiones Para medios audiovisuales. E| Storyboard.
https://d1wqtxtsixzle7.cloudfront.net/51718050/E|_Storyboard-libre.pdf?1486656374=&response-
content-
disposition=inline%3B+filename%3DEL_STORYBOARD_at_BULLET.pdf&Expires=1695320841&Signature=
NdhohJAAdQZJ~9PFEZtqNTedKCITfso5p5Iskk57YFK~2s9MCcpalk-S03fuqQXaKp
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Figura 8
Formato de guion grdfico

|Escena: . ||Escena: 2 | |Escena: 3

El Biho dentro de el arbol hueco 3 polluelos llorando y su madre Un conejo con ojeras y 0jos rojos

mira hacia los lados despierta saca la cabeza de su madriguera,
segundos después vuelve a entrar

[Escena: Y | [Escena:5 | [Escena: 6 I

En un campo lleno de flores un pequeno
zorrillo saca la cabeza en medio de
todas las flores

Un zorro dormido golpea con la cola

Lol Un conejo tomando una
un despertador en forma de mariquita

taza de café

Nota. En la figura 8 se ejemplifica el guion grafico de un cortometraje animado. Elaboracion: Autores.

El storyboard, al igual que el guion técnico, contiene informaciéon minima del proyecto.
Algunos autores determinan varias caracteristicas que tiene un storyboard de cada

proyecto, pero en general cumple con ciertas caracteristicas.

e Numero de cuadro: Se coloca siempre el orden numérico cronologico de los

planos.

e Dibujo: El dibujo puede ser burdo y sin mucho detalle, lo importante es que
respete el tipo de encuadre y las caracteristicas de los planos. Puede acompanarse

de flechas y objetos secundarios que indiquen la accion que se esté realizando.

e Descripcion de la escena: El dibujo se acompana con una descripcion corta de lo

que sucede en el plano.

e Descripciéon del plano: Algunos storyboards contienen un apartado en el que
describen las caracteristicas del plano segtn el tipo de plano, angulacion, punto

de vista y movimiento de cAmara.
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2.2. Narrativa Dramatica

Una historia cautivadora es el origen de toda produccion audiovisual o digital de calidad.
La necesidad de transmitir mensajes ha sido una habilidad que la humanidad ha ido
desarrollando desde su origen, refinando hasta el punto de comprender las estructuras
que permiten una transmision de informacién viable para procurar la comprensiéon del

receptor.

Una de estas estructuras es la narrativa dramatica, utilizada de forma generalizada para
crear historias comprensibles y coherentes. La narrativa implica la habilidad de
transformar una secuencia de eventos en formatos comprensibles, de modo que al
comunicar estas representaciones en cualquier medio, se genere una comprension acerca

de dichos eventos4.

Los medios en los que una narrativa puede representarse son diversos, pasando desde
novelas, escritos y cuentos hasta audiovisuales y performance. Segin muchos autores, el
elemento fundamental de una buena narrativa es una trama y el estilo de trama mas

utilizado para proyectos audiovisuales es la estructura aristotélica.

Aristoteles creia que el éxito de una historia se basaba en una estructura con un inicio,
nudo y desenlace, y que la mera disposicion de estas partes de la trama provocaba placer

en la audiencias.

Pero antes de adentrarse en los elementos que intervienen en la estructura aristotélica,

un guionista debe hacerse cinco preguntas fundamentales que seran el eje de su historia.

e (¢Quién habla? Un texto narrativo siempre tiene un narrador, este podria dividirse
en narrador en primera persona que cuenta su propia historia desde su
perspectiva. También existe el narrador en tercera persona que cuenta la historia
de otros personajes desde una perspectiva alejada. Y al final puede ser un
narrador omnipresente, el narrador se convierte en un ser que cuenta la historia
de los personajes desde una posicion superior. No es un personaje en si, mira
todos los acontecimientos y puede estar en cualquier lugar. En el contexto de un
proyecto audiovisual el narrador se convierte en la cAmara que mira lo que esta

sucediendo.

4 Tomado de: Sdnchez Navarro, J. (2006). Narrativa audiovisual. UOC.
15 Tomado de: Sdnchez Navarro, J. (2006). Narrativa audiovisual. UOC.
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2.2.1

¢A quién habla? Dependiendo del tipo de narrador que esté contando la historia,
también puede dirigirse a diferentes miembros de la narracion, si es un narrador
en primera persona puede dirigirse a los personajes secundarios, al ptblico y a si
mismo. En el caso de ser un narrador en tercera persona, puede dirigirse a los
demaés personajes y a la audiencia. Y en el caso de ser un narrador omnipresente

puede dirigirse a la audiencia, pero no a los personajes del texto.

¢Cuéndo? Una narracién debe tener un lugar en el tiempo de los personajes y de
la historia, en el lenguaje audiovisual pueden considerarse términos como tiempo

sincronico, flashback, forward y elipsis.

¢En qué lenguaje? Un narrador puede internarse en la mentalidad de los
personajes y adoptar su lenguaje como recurso para explicar la trama como por
ejemplo el mundo visto desde la perspectiva de un nino y el mundo visto desde la

perspectiva de su padre, el lenguaje utilizado sera distinto.

¢Con qué autoridad? Un narrador, aunque sea omnipresente nunca sera
completamente objetivo al contar una historia, se debe recordar que la
humanidad se trata de subjetividades y en el caso de un texto narrativo, el
narrador tiene la autoridad de contar la historia desde su perspectiva inclinando
su favorecimiento a la situaciéon y personajes que crea convenientes para la

historia.

Estructura Aristotélica

Una vez definidas las bases de la historia y teniendo en cuenta el tipo de narrador que se

presentard; se debe disponer los elementos de la trama en una estructura de redaccion

literaria. La estructura aristotélica es una de las méas importantes guias para la creaciéon

de material audiovisual, cine y videojuegos.
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Figura 9
Diagrama de una estructura aristotélica

ESTRUCTURA
ARISTOTELICA

INICIO DESARROLLO DESENLACE
Status Quo  Conflictos Aprendizaje
+ +
PUNTO CLIMAX
SIN
RETORNO

Nota. En la figura 9 se diagrama una representacion lineal de una trama aristotélica clasica. Fuente:
https://books.google.com.ec/books?id=E4CwBAAAQBAJ&printsec=copyright&redir esc=y#v=onepage&
q&f=false Elaboracion: Autores.

Este formato propone el desarrollo de una historia enfocada en el protagonista y tiene

un orden de momentos especificos de la trama.
e Inicio/Status Quo

En este segmento, el guionista se cuestiona como exponer la obra, cual sera la primera
impresion que se transmitira al publico, con una duracion tipica de 20 a 30 minutos.
Durante esta secuencia, se introducen los personajes, se explora la autoria de la historia
que se va a narrar, se analiza la necesidad dramatica de los personajes, se establece la
premisa que define de qué trata la historia y se proporciona el contexto en el que se
desarrolla la trama. El inicio, conocido también como apertura o primer acto, en
general se trata de una situacion completamente normal para el protagonista en el que
todo en su vida pasa como debe pasar, de esta forma se presentan las caracteristicas

esenciales de la historia antes mencionadas.

16 Tomado de: Salazar, J. (2003). Estructuras de produccién audiovisual: La organizacion jerdrquica como
sujeto productor y enunciador del discurso audiovisual. Universidad Nacional Mayor de San Marcos.
https://cybertesis.unmsm.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12672/3223/Salazar_sj.pdf?sequence=1&is
Allowed=y
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e Punto Sin Retorno

En general conocido como plot point?7, es una situaciéon inesperada que le sucede al
protagonista que arranca la trama. Esta situacion puede ser negativa o positiva pero la
caracteristica principal para reconocerlo es que no permite que el protagonista pueda

volver a su estado inicial, marca el final del primer acto y el inicio del segundo.

Figura 10
Extracto de la cinta “The Matrix”

Nota. En la figura 10 se observa un fragmento de la cinta “The Matrix” con dos pildoras que representan una
decision vital para la trama. Fuente: https://www.bbc.com/mundo/noticias-59764169

Por ejemplo, en la cinta “The Matrix” producida por Village Roadshow Pictures y Silver
Pictures, al protagonista Neo se le presenta una oportunidad de elegir entre volver a su
vida normal y cotidiana o ingresar a un mundo fantastico para descubrir la verdad que
lo rodea; pero al elegir la segunda opcién no tendra la oportunidad de regresar a su vida

previa.

Esta decision ejemplifica los elementos que debe tener un plot point para arrancar la

trama principal de la historia.

7 Es un hecho que hace girar una trama, el curso previsible de una historia cambia para hacer mas intenso
el interés del espectador.
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e Desarrollo/Nudo

Esla historia propiamente dicha, segiin varios autores se establece que el desarrollo debe
durar por lo menos el doble de tiempo que la apertura. El desarrollo de una historia se
basa en los conflictos; el protagonista debe enfrentarse a varios obstaculos para obtener
lo que desea o para lograr su cometido. La interaccion con el resto de personajes de la
historia o con el mismo contexto en el que se desenvuelve pueden generar conflictos que
impidan al protagonista lograr lo que desea. En esta parte de la trama cobra importancia
el antagonista, que por naturaleza es el personaje que tiene un objetivo directamente
opuesto al protagonista, y sera el principal obstaculo para que logre su meta. Es normal
que en esta etapa de la historia surja un segundo plot point, una situacion, accién o
circunstancia en la que el protagonista evoluciona. Los conflictos son tan fuertes y
dificiles de manejar que el personaje principal debe obligarse a cambiar de mentalidad o

desarrollar su caracter para conseguir su objetivo.
e Climax

Es un plot point final en la historia, los conflictos de la historia deben crecer a tal nivel
que obligan al personaje principal a tomar una decision trascendental que cambiara para
siempre el rumbo de la trama y su destino. El climax precipita la trama hacia un

desenlace ya sea negativo o positivo?s.

8 Tomado de: Salazar, J. (2003). Estructuras de produccién audiovisual: La organizacidn jerdrquica como
sujeto productor y enunciador del discurso audiovisual. Universidad Nacional Mayor de San Marcos.
https://cybertesis.unmsm.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12672/3223/Salazar_sj.pdf?sequence=18&is
Allowed=y
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Figura 11
Extracto de la cinta “El club de la pelea”

Nota. En la figura 11 se observa un fragmento de la cinta “El club de la pelea” de 20th Century
Fox. Fuente: https://www.senalcolombia.tv/cine/club-de-la-pelea

Por ejemplo, en la cinta de David Fincher lanzada en 1999 “El club de la pelea”, se
presenta uno de los climax mas comentados del cine contemporaneo. El personaje
principal denominado “El narrador” descubre que el personaje con el que se construy6
la trama completa era un producto de su imaginacion y una personalidad alterna propia;
se habia convertido en su antagonista y tomé la decision de acabar con la vida de su

contraparte temeraria.
e Desenlace

Conocido también como tercer acto o secuencia de cierre. Es la etapa de la historia en la
que se resuelve la trama, inicia justo después del climax ya que con la decisién que tome
el protagonista surgen consecuencias positivas o negativas. Estas consecuencias son las
que conforman el tono del desenlace de la historia, en ciertos casos puede ser un regreso
a la vida normal del protagonista o una aceptaciéon de su nueva vida con los resultados

que dejaron los acontecimientos que vivio.
2.2.2 Tipos de Tramas

A diferencia de lo que se pueda creer, la creaciéon de una historia no es un proceso lineal

completamente original que busca ser tnico e irrepetible. En realidad, una historia nace
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de construcciones culturales que dirigen al guionista y por esta razon siguen ciertos

patrones que otorgan coherencia a la historia y generan empatia con el espectador.

Una historia viable debe tener en claro los patrones que esta siguiendo, los formatos y
géneros de historias pasadas en las que se basa y desde ese punto inicial puede crear y
resolver la historia de forma diferente a la que otro autor lo haya hecho. Pero para eso se

necesita un conocimiento firme de sus bases.

A continuacion, se exponen los 10 tipos de trama que el guionista de Hollywood Blake
Snyder considera que engloban todas las peliculas que se han hecho en la historia en

cuestion a su premisa y trama general.
e Un monstruo en casa

Este tipo de trama se caracteriza por ciertos elementos caracteristicos que se convierten
en constantes en este tipo de trama. “El monstruo” puede ser cualquier cosa, desde una
criatura terrorifica hasta una circunstancia desafortunada. “Una casa” que seria un lugar
del que no se puede escapar y “Un grupo de personas” a las que el monstruo quiere

devorar.

Este tipo de trama es una de las historias clasicas porque representa un sentimiento
comun que involucra los instintos més primitivos de la humanidad “No te dejes comer”2°.
Expresion que simboliza el deseo inconsciente de las personas para sobrevivir frente a

una amenaza.

19 Guionista y autor de jSalva al gato! El libro definitivo para la creacién de un guion.
2Tomado de: Snyder, B. (2010). !Salva al gato! El libro definitivo para la creacién de un guion. Alba.
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Figura 12
Portada de la cinta “Tiburén” de 1975

Nota. En la figura 12 se observa la portada de la cinta “Tiburén” como ejemplo del tipo de trama
“Un monstruo en casa”. Fuente:
https://www.elespanol.com/series/cine/20161016/163484150 0.html

e Flvellocino de oro

Al igual que todos los tipos de trama que se presentaran en el documento, “El vellocino
de oro” tiene caracteristicas constantes que se repiten en todas las historias que encajan
en esta etiqueta. En primer lugar, se presenta al protagonista como una persona normal
con un poder escondido que por cuestiones fuera de su control se embarca en un viaje
lleno de aventuras y peligros. En este caso la caracteristica fundamental es el viaje, y la
historia trata de todas las dificultades que los personajes encuentran en el camino.
Ademas, se presenta como la busqueda de un objeto que es el motivo del viaje, pero al
final de la historia suele entenderse que el protagonista se encuentra a si mismo. Toda

historia que se trate de un viaje transformador encajaria en este tipo de trama.
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Figura 13
Portada de la cinta “El sefior de los anillos” del 2001

Nota. En la figura 13 se observa la portada de la cinta “El senor de los anillos” dirigida por Peter Jackson y
basada en las novelas de J. R. R. Tolkien. Fuente: https://www.espinof.com/listas/que-orden-ver-saga-

senor-anillos-hobbit-serie-amazon-te-deja-ganas-volver-a-tierra-media

e Lalampara maravillosa

Un estilo de trama basado en la magia de la l1ampara del genio de Aladdin, esta trama
consiste en un deseo que tiene el protagonista, muchas historias se basan en los deseos
del personaje principal, pero en general pueden retratarse como el viaje que tiene el
protagonista para cumplir ese deseo2’. Sin embargo, en el caso de “La ladmpara
maravillosa” el deseo del protagonista se le cumple como si fuera magia desde el
principio de la trama y la historia propiamente dicha se basa en las consecuencias que
genero el hecho de que el protagonista haya cumplido su deseo. En general se tratan de
consecuencias negativas y como el protagonista enfrenta dichas consecuencias. Algunas
cintas que podrian encajar con este tipo de trama son “Mentiroso mentiroso” y

“Todopoderoso”

21 Tomado de: Snyder, B. (2010). /Salva al gato! El libro definitivo para la creacién de un guion. Alba.
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Figura 14
Portada de la cinta “Todopoderoso” del 2003

Nota. En la figura 14 se observa la portada de la cinta “Todopoderoso” dirigida por Tom Shadyac. Fuente:
https://www.starplus.com/es-419/movies/todopoderoso/2tCu8U4KJsuu

e Un tipo con un problema

Una descripcion precisa de este tipo de trama seria la historia de una persona ordinaria
que se enfrenta a circunstancias extraordinarias22. En este tipo de tramas es sencillo
empatizar con el personaje principal por ser una persona comun y corriente, por esta
razon resulta impresionante e interesante que una persona como cualquier otra se

enfrente a problemas desproporcionados.

Algunos ejemplos de cintas que pueden encajar dentro de este tipo de tramas son

“Titanic” y “Terminator”.

22 Tomado de: Snyder, B. (2010). !Salva al gato! El libro definitivo para la creacién de un guion. Alba.
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Figura 15
Portada de la cinta “Titanic” de 1997
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Nota. En la figura 15 se observa la portada de la cinta “Titanic” dirigida por James Cameron, en la que el
personaje Jack Dawson se enfrenta a un problema desproporcionado, el transatlantico mas grande de su
tiempo se hunde y no hay botes salvavidas para todos. Fuente:
https://www.imdb.com/title/tt0120338 /mediaviewer/rm901821184/

e Ritos de iniciacion

Como seres sociales todos hemos vivido etapas en nuestra vida que han resultado ser
dolorosas transiciones que han forjado la esencia de nuestro crecimiento. Estas
transiciones pueden ser retratadas en un tipo de trama que se caracteriza por el cambio,
ya sean comedias o dramas,23. Estas historias estdn marcadas por situaciones de la vida
cotidiana que no podemos evitar y la cual nos causa mucho dolor. Historias sobre las
dificultades de la pubertad, problemas con alcohol o drogas, todas estas pueden
convertirse en relatos conmovedores y con lo que muchas personas se pueden identificar.
Uno de los films méas aclamados por la representaciéon cruda de un rito de iniciacion es

“Requiem for a dream”.

B Tomado de: Snyder, B. (2010). /Salva al gato! El libro definitivo para la creacién de un guién. Alba.
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Figura 16
Portada de la cinta “Requiem for a dream”
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Nota. En la figura 16 se observa la portada de la cinta “Requiem por un suefio” dirigida por Darren
Aronofsky, film que aborda el problema de la drogadiccion y las secuelas que puede dejar en las personas
con esta enfermedad. Fuente: https://www.imdb.com/title/tt0180093/

e Amor de colegas

Este tipo de historias también pueden considerarse primitivas, por su naturaleza
humana pura. Es una historia basada en la camaraderia de dos personajes que enfrentan
aventuras juntos24, este tipo de tramas permiten conectar facilmente con la audiencia
porque la dindmica de interacciéon entre dos amigos es siempre facil de recordar y evoca

recuerdos agradables.

Uno de los ejemplos méas comerciales de los ultimos tiempos es la cinta animada de

Disney - Pixar “Buscando a Nemo”.

24 Tomado de: Snyder, B. (2010). !Salva al gato! El libro definitivo para la creacion de un guién. Alba.
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Figura 17
Portada de la cinta “Buscando a Nemo” del 2003
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Nota. En la figura 17 se observa la portada de la cinta “Buscando a Nemo” producida por Disney - Pixar, esta
pelicula retrata la aventura de un pez payaso en busca de su hijo y un olvidadizo pez cirujano que lo ayuda
amablemente. Fuente: https://www.disneyplus.com/es-419/movies/buscando-a-nemo/5Gpj2XqF7BV2

e ¢(Por qué lo hizo?

En una historia “¢Por qué lo hizo?” se explora el lado més oscuro de la humanidad, son
historias de crimenes y hechos maquiavélicos que conducen al espectador a través de
pistas y acontecimientos que lo obligan a pensar como el criminal y a descubrir los
elementos mas reconditos de la naturaleza humana. No importa tanto quién cometio el
crimen, lo realmente interesante es entender las razones que lo llevaron a cometer actos
que atentan contra los derechos e integridad de otros seres humanos2s. Como, por

ejemplo, cintas como “Seven” y “Ciudadano Kane”

% Tomado de: Snyder, B. (2010). /Salva al gato! El libro definitivo para la creacién de un guién. Alba.
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Figura 18
Portada de la cinta “Seven” de 1995
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Nota. Enla figura 18 se observa la portada de la cinta “Seven” dirigida por David Fincher, esta pelicula retrata
la historia de una serie de crimenes que conducen a dos detectives a explorar la crueldad de la que puede ser
capaz un ser humano. Fuente: https://www.imdb.com/title/tt0114369/

e Fl triunfo del tonto

La idea de un personaje tonto viene de la tradicion de los origenes del cine de comedia,
cuando representar las actitudes més burlescas del ser humano lograba que el ptblico
conecte rapidamente con este personaje desde un sentimiento de ternura o
condescendencia. Este tipo de personajes se caracterizan por parecer personas con pocas
aptitudes sociales, académicas o fisicas, pero que a base de esfuerzo, valentia y entrega
logran enfrentar circunstancias adversas y salir victoriosos2¢. Desde Chaplin hasta Ben
Stiller, estos personajes han tenido un lugar en historias de superacion personal y

comedia tradicional.

26 Tomado de: Snyder, B. (2010). /Salva al gato! El libro definitivo para la creacién de un guién. Alba.
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Figura 19
Portada de la cinta “Tiempos modernos” de 1936
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Nota. En la figura 19 se observa la portada de la cinta “Tiempos modernos” protagonizada por Charles
Chaplin, esta pelicula retrata la vida de un personaje tonto que intenta sobrevivir en un mundo dominado
por la industria. Fuente: https://www.imdb.com/title/tt0027977/?ref =tt mv close

e Soy un interno

Como muchas de las historias que se han presentado en esta etapa del documento, este
tipo de trama trata sobre una dinamica social muy cotidiana dentro de la sociedad.
Todos podemos pertenecer a grupos, en nuestras familias, trabajo, escuela u
organizaciones; estas historias se centran en las dindmicas dentro de grupos especificos
y como la identidad y comportamientos de los personajes dependen directamente de la

identidad del grupo.

En general, es facil reconocer este tipo de tramas cuando se centra en un recién llegado
al grupo?7, que descubre junto con la audiencia los pormenores del funcionamiento del

grupo y su lugar dentro de este.

Existe cierto encanto para la audiencia al internarse dentro de un grupo porque en

general, el hermetismo que se maneja dentro de ciertas organizaciones de personas

27 Tomado de: Snyder, B. (2010). /Salva al gato! El libro definitivo para la creacién de un guién. Alba.
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genera expectativa, intriga e interés, Por ejemplo, cintas relacionadas a las dindmicas

de militares, abogados, mafiosos, entre muchos otros.

Figura 17
Portada de la cinta “El padrino” de 1972

Nota. En la figura 20 se observa la portada de la cinta “El padrino” protagonizada por Marlon Brando, esta
pelicula retrata las dinidmicas y relaciones més profundas dentro de una mafia italiana. Fuente:
https://www.netflix.com/ec/title/60011152

e Superhéroes

Aunque la explicacion de esta trama podria ser sencilla y su representacién incluso
burda, es un estilo mucho mas profundo de lo que se cree. El tipo de trama
“Superhéroes” no se trata de personas con poderes supernaturales tratando de salvar al
mundo. Una interpretacion acertada de este tipo de historias seria la contraparte
perfecta del tipo de trama “Un tipo con un problema”. Un superhéroe, segtin esta
clasificacion, es una persona extraordinaria tratando de encajar en un mundo

ordinario2s.

Este tipo de trama mas que ser una historia de proezas sobre una persona
extraordinaria, lo rebaja a un nivel mas humano y esa es la clave para generar empatia
con el pablico. Al presentarle dificultades propias de la sociedad contemporanea que ni
siquiera esta persona extraordinaria sabe como enfrentar. Esta caracteristica permite
que muchas personas con situaciones similares a la de los personajes se identifiquen

con sus sentimientos y dificultades.

2 Tomado de: Snyder, B. (2010). /Salva al gato! El libro definitivo para la creacién de un guién. Alba.
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Otra de las caracteristicas que identifica a estas historias es la dinamica del ser
incomprendido que es un sentimiento muy entendible para la audiencia, al ser una

persona diferente es facil ser rechazado o discriminado.

El género de peliculas de superhéroes ha identificado bien este tipo de tramas y lo ha
adaptado a historias perfectamente comprensibles, sin embargo, una cinta no tiene que
tratarse de superhéroes para ser considerada una trama de superhéroes; si el personaje
principal es una persona extraordinaria enfrentado a un mundo ordinario que lo rechaza
y discrimina entonces se puede considerar una trama de superhéroe, como ejemplo se
podria nombrar a la cinta del 2001 “Una mente brillante” protagonizada por Russell

Crowe.

Figura 18
Portada de la cinta “Una mente maravillosa” del 2001

Nota. En la figura 21 se observa la portada de la cinta “Una mente maravillosa” protagonizada por Russell
Crowe, esta pelicula retrata la vida de un matematico ganador del premio Nobel y su lucha contra sus propios
demonios internos y enfermedades mentales. Fuente:https://www.primevideo.com/detail/Una-Mente-
Brillante/0T61TMSIMOVJU5KRJG3LG75BEQ/ref=atv_nb Icl es ES?ie=UTF8&language=es ES

2.2.3. Conflictos Literarios

La base de una historia interesante y consistente son los conflictos. Un personaje no
puede desarrollarse en una historia lineal, necesita altibajos para captar el interés del

espectador y conectar empaticamente con la trama.

Para esto se necesita crear conflictos que el personaje tendra que afrontar, y de esta

forma recorrer el camino que propone la historia.

46


https://www.primevideo.com/detail/Una-Mente-Brillante/0T61TMSIMOVJU5KRJG3LG75BEQ/ref=atv_nb_lcl_es_ES?ie=UTF8&language=es_ES
https://www.primevideo.com/detail/Una-Mente-Brillante/0T61TMSIMOVJU5KRJG3LG75BEQ/ref=atv_nb_lcl_es_ES?ie=UTF8&language=es_ES

El conflicto surge del contraste entre los personajes cuando poseen diferentes

ambiciones, motivaciones, origenes, deseos, objetivos, actitudes y valores.

Existen varios tipos de conflictos y un personaje complejo debe poseer 3 tipos de

conflictos para crear historias lo suficientemente interesantes.

Tabla 5
Tipos de conflictos literarios

Tipo de conflicto Descripcion

Conflicto interno Son propios del personaje, son problemas que atraviesa consigo
mismo, muchas veces son luchas internas por acontecimientos
de su pasado que no puede superar. Estos son los conflictos més
importantes porque, aunque no se notan en un contexto
externo, son cruciales para construir la personalidad del
personaje.

Conflictos interpersonales Los humanos somos criaturas sociales, es decir que toda nuestra
vida esta configurada para interactuar con la sociedad. Por esa
razon, siempre pueden surgir roces y malos entendidos entre
miembros de la comunidad.

Los conflictos interpersonales pueden ser a todo nivel social,
desde una rina familiar hasta una batalla entre naciones.

Los conflictos interpersonales mueven la historia y muchas
veces estan directamente relacionadas con el objetivo del
protagonista.

Conflictos con el entorno Un personaje debe vivir en un entorno, este espacio siempre es
cambiante, puede considerarse un personaje méas cuando afecta
directamente al protagonista y sus objetivos.

Un conflicto con el entorno es una situacion que afecta al
protagonista y la caracteristica mas importante es que el
protagonista no lo puede controlar. En ese caso, la historia se
convierte en una manera de encontrar la solucién a esa
situacion extrema que muchas veces parece imposible de
solucionar.

Nota. En la tabla 5 se explican los tipos de conflictos que se utilizan dentro de un relato dramético para
conducir la relaci6on entre los personajes y sus acciones. Tomado de:
https://www.academia.edu/44096521/Como_crear personajes inolvidables Linda Seger Elaboracion:
Autores.
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Existen muchas formas de abordar conflictos dentro de una historia, muchas veces se
puede recurrir a situaciones clasicas como problemas familiares, problemas de
abandono o sentimientos de culpa; y otro caso puede llevarse a casos extremos como el
fin del mundo o una guerra nuclear. Lo que se debe recordar es que el conflicto conduce
la historia y mientras més problemas atraviese el personaje su capacidad de resiliencia2

sera mas conmovedora.

El didlogo también es uno de los elementos clave de la interaccion entre personajes

dentro de una historia; se compone de tiempos, ritmos y melodias.

Se caracteriza por ser breve y conciso (cada intervencién de maximo 3 lineas). Transmite
conflicto, actitud y emocién mas que informacion, se acompana del subtexto, es decir, lo

que el personaje dice entrelineas.

El peor error que puede cometer un guionista es construir personajes planos sin
conflictos y didlogos informativos. Estas caracteristicas convierten a la historia en una

trama aburrida y predecible.

2% Capacidad de adaptacion de un ser vivo frente a un agente perturbador o un estado o situacién
adversos.
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Resumen del Capitulo 2

En el capitulo se abordan distintos aspectos relacionados con la escritura de guiones en
el &mbito audiovisual. Se destaca que la escritura en este campo difiere de la escritura
convencional, ya que implica consideraciones técnicas, cultura visual y la
conceptualizacion de narrativas audiovisuales que influyen en la estructura y coherencia

del proyecto.

Se introducen dos tipos de guiones: el guion literario y el guion técnico. El guion literario
se asemeja a un relato y proporciona una transcripcion detallada de la historia basada en
acciones. Se origina como una necesidad practica para representar futuras peliculas y se
enfoca en las acciones de los personajes, permitiendo a los realizadores utilizar recursos

artisticos para comunicar el mensaje del proyecto.

El proceso de creaciéon de un guion literario comienza con la generacion de una idea, que
se divide en idea tematica y dramética. La primera se centra en la premisa y los
aprendizajes de los personajes, mientras que la segunda establece la estructura de la
historia en tres actos. Luego se desarrolla una sinopsis que resume la trama en tres actos,

seguida de un tratamiento que establece la estructura definitiva.

El guion literario se compone de escenas, cada una con un encabezado que indica el
numero de escena, el lugar y el momento del dia. A continuacién, se describen las
acciones de los personajes y se incluyen didlogos. Se proporcionan ejemplos de escritura

correcta e incorrecta para las acciones y dialogos.

En cuanto al formato del guion literario, se enfatiza la importancia de seguir normas y
estandares establecidos en la industria. Se sugiere usar la fuente tipografica Courier New,
tamano de letra 12 y respetar un margen de 4.3 cm en la hoja de redaccion. Se explica

que una hoja de guion equivale a un minuto de duracion en la cinta final.

Posteriormente, se introduce el guion técnico, elaborado por el director del proyecto
audiovisual. Este surge a partir del guion literario y proporciona instrucciones detalladas

de produccion, incluyendo términos técnicos cinematograficos como movimientos de
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camara, angulos y efectos especiales. Se destaca que el guion técnico no tiene un formato
especifico, pero debe contener ciertos indicadores como escena, accion, nimero/letra de

plano, plano, 4ngulo, movimientos y sonido.

Se proporciona una tabla que detalla los elementos y formatos del guion literario y del
guion técnico para facilitar la comprension y creacion de estos documentos en el &mbito

audiovisual.

El Guion Grafico o Storyboard es un documento esencial en la produccién audiovisual.
Este surge del guion literario y técnico, y es fundamental para el equipo de produccion,
especialmente para el equipo de fotografia. Consiste en una serie de dibujos
rudimentarios que representan los diferentes planos, acciones y secuencias de un
proyecto audiovisual. Cada dibujo va acompaiiado de una descripcién de la accion, el tipo
de plano y el movimiento de cAmara. También puede incluir recursos como flechas o

indicaciones para representar la accion de los personajes o la camara.

El storyboard comparte informacién minima del proyecto, que incluye el nimero de
cuadro (orden numérico de los planos), el dibujo (que puede ser burdo pero debe
respetar el tipo de encuadre y caracteristicas de los planos), la descripcion de la escena 'y
la descripcion del plano (que detalla caracteristicas como el tipo de plano, angulacion,

punto de vista y movimiento de cAmara).

También se aborda la Narrativa Dramatica, un elemento fundamental en la produccion
audiovisual. Se destaca la importancia de contar una historia cautivadora para transmitir
mensajes efectivamente. Se introduce la estructura aristotélica, propuesta por
Aristoteles, que se basa en un inicio, nudo y desenlace como componentes esenciales de

una historia exitosa.

Se plantean cinco preguntas fundamentales que un guionista debe responder para
definir el eje de su historia: quién habla, a quién habla, cuando, en qué lenguaje y con
qué autoridad. Estas preguntas ayudan a determinar el tipo de narrador y la perspectiva

desde la cual se contara la historia.
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Luego se detallan los elementos de la estructura aristotélica:

e Inicio/Status Quo: introduce a los personajes, establece la premisa y

proporciona contexto.

¢ Punto sin retorno: evento inesperado que marca el fin del primer acto y el

inicio del segundo.

e Desarrollo/Nudo: donde se desarrolla la trama a través de conflictos y

obstaculos.

¢ Climax: momento culminante que obliga al protagonista a tomar una decision

trascendental.

¢ Desenlace: resolucion de la trama con consecuencias positivas o negativas.

Finalmente, se presentan los diez tipos de trama segin Blake Snyder, que abarcan
distintas premisas y enfoques narrativos, desde "Un monstruo en casa" hasta

"Superhéroes", cada uno con ejemplos de peliculas que siguen esos patrones.

Ademas, se mencionan los tipos de conflictos literarios (interno, interpersonal y con el
entorno) que son fundamentales para construir personajes complejos y desarrollar
tramas interesantes. El didlogo también se destaca como un elemento clave en la
interaccion entre personajes, transmitiendo conflicto, actitud y emocion. Se advierte que
es crucial evitar construir personajes planos y didlogos meramente informativos para

evitar una trama predecible y aburrida.
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Capitulo 3

Disefio y Estética Multimedia

El diseno y la estética dentro de la produccién multimedia son una parte esencial para la
creacion del concepto y narrativa visual de un proyecto. En el cual se desarrolla el disefio
de personajes, contexto historico, creaciéon de escenarios, utileria, paletas de colores y
elementos visuales que en base a un concepto definido se transmitira el desarrollo y

mensaje de la historia dentro del proceso de preproduccion.

En este capitulo se definira el proceso de creacion y conceptualizacion de cada elemento

que conforma el disefio y estética multimedia.
3.1. Disefo de Personajes, Escenarios y Elementos Visuales

El diseno de personajes, escenarios y elementos visuales es una parte fundamental en la
produccion audiovisual y en el mundo de la animacion multimedia. Estos elementos son
la esencia de cualquier proyecto, dando vida a mundos imaginarios, contando historias

y conectando emocionalmente con el publico.

En este capitulo, explicaremos en detalle como el disefio cuidadoso de personajes,
escenarios y elementos visuales contribuye significativamente a la estética y el impacto

de una produccion multimedia.
3.1.1. Disefio de Personajes

El disefio de personajes es un proceso creativo que va mas all4 de la apariencia fisica de
un individuo ficticio. Implica la creacion de personajes con personalidades definidas,
motivaciones y arcos de desarrollo que resuenen con la audiencia. Dentro del proceso
creativo de los personajes debemos definir su caracter, personalidad, arquetipos°,
contexto cultural y emocional con el que se va a desarrollar para darle sentido a su
crecimiento dentro de la historia. Asi mismo definir que estilo de vestuario, utileria,
accesorios y entorno va a tener en la historia y como éstos podrian evolucionar y aportar

al arco dramatico3* del personaje. Finalmente es importante analizar e investigar todos

30 Un personaje, imagen, simbolo o situacién comun que ocurre en la literatura y en la vida, y que se
considera universal en la mayoria de las culturas

31 El arco de un personaje es la transformacién de punto de vista que sufre desde el comienzo hasta el
final de la historia, los estadios por los que atraviesa y el crecimiento psicolégico o emocional que
experimenta.
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estos elementos para la creacion de un personaje solido para que pueda conectar con el

publico.

Para empezar con el diseno del personaje se debe tener en cuenta los siguientes

elementos:

e Caracteristicas fisicas y apariencia.

e Desarrollo de la historia y antecedentes del personaje.

e Expresiones faciales y gestos corporales.

e Disefio de vestuario y accesorios que reflejen la personalidad.

e Evolucion del personaje a lo largo de la narrativa.

Por ejemplo, Thanos es un personaje ficticio que ocupa el papel de villano en varias
peliculas y comics de Marvel. Su diseno de personaje esta bien definido desde sus
caracteristicas fisicas y apariencia la cual lo hace memorable para el publico por su
aspecto grande, musculoso y su piel color morada. Estas caracteristicas van definiendo
no solamente su aspecto fisico sino también el contexto de donde viene y su historia de
fondo, podemos entender que no es un humano, sino que es un titan de otro planeta por
su apariencia fisica. También por sus rasgos faciales como su mirada fria y arrugas en su
piel nos dan a percibir como espectadores que tiene una historia de fondo que queremos

conocer.

Figura 19
Diserio de personaje de ficcion de “Thanos”

Nota. La figura 22 ejemplifica el disefio de un personaje de ficcién en Thanos, el villano del Universo
cinematografico de Marvel de las cintas “Avengers”. Fuente: https://www.disneyplus.com/es-
419/movies/the-avengers-los-vengadores-de-marvel-studios/2h6PcHFDbsPy
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Alolargo del desarrollo de la historia se exponen los antecedentes de Thanos, su contexto
cultural, el ambiente en donde creci6 y la problematica que lo va a llevar a tomar las
decisiones que lo convierten en el villano de la historia. El atraveso varios conflictos y
pérdidas causados por la sobrepoblacion lo que desemboco6 en tomar una radical decisi6on

asumiendo total responsabilidad de las consecuencias.

Thanos es un claro ejemplo del disefio de personajes, ya que contiene todas las
caracteristicas necesarias para la construccion de un personaje, todos los rasgos y
caracteristicas fisicas estan disefiadas en base a su trasfondo, de donde viene y lo que
vivid. También hace énfasis a su personalidad y objetivo dentro de la trama. Lo que lo
hace un villano muy bien construido, con sus caracteristicas fisicas que lo conectan a sus
antecedentes hace que todo el arco dramatico tenga sentido y sea un personaje bien

desarrollado.

Para comenzar con el diseno y desarrollo de personajes debemos entender que no puede
existir por si solo un personaje, sino que debe tener un contexto de por medio en el cual
se abarquen influencias culturales, sociales, religiosas e incluso educativas de ser el caso,
hay que considerar la estructura de la historia como se va a desarrollar, la época en la
que se va a presentar el conflicto a nuestro personaje, cual serd el objetivo y qué
dificultades se va a encontrar en el camino para asi llegar a su arco dramaético y
crecimiento. Todo esto son rasgos que determinaran su forma de hablar, su modo de
vestir, su modo de actuar y de pensar; es decir, que conformaran su psicologia.32 Y con

esto definiran su personalidad y forma de tomar decisiones.

Finalmente se debe comprender que para disenar un personaje debe tener un proceso de
investigacion previo, dependiendo la historia que se quiera contar, muchas de las veces
empiezan en base a las experiencias vividas por cada persona o terceras personas, aun
asi, se debe integrar la caracterizacion de un personaje para poder darle vida con su
contexto, historia de fondo, entorno, personalidad, etc. Para que asi podamos dar paso a
los bocetos y referencias visuales que ayudaran a materializar de forma literal a nuestro

personaje.
3.1.2. Disefo de Escenarios

Los escenarios son los entornos en los que se desarrolla la accion de una historia. Ya sea

un mundo de fantasia, una ciudad futurista o un rincon tranquilo de la vida cotidiana, el

32 Tomado de: Galan Fajardo. E, (2007). Fundamentos basicos en la construccién del personaje para
medios audiovisuales.
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diseno de escenarios establece el tono y la atmdsfera de una produccion multimedia.

Algunos aspectos clave en el disefio de escenarios incluyen:

e Creacion de mundos coherentes y creibles.
e Uso de la composicion visual para dirigir la atencién del espectador.
e Detalles y elementos visuales que enriquecen la narrativa.

¢ Influencia de la iluminacion y la paleta de colores en la ambientacion.

El disefio de escenarios bien ejecutado transporta al publico a un mundo imaginario y
refuerza la historia que se cuenta. Para realizar el disefio de escenarios debe estar
definido en qué época se va a desarrollar la historia, el contexto cultural, religioso o social
que define al mundo de nuestro personaje y todo se debe manejar con una coherencia
dentro del entorno y la personalidad tanto de la historia como del personaje. Todos estos
elementos deben estar dentro de una composicion visual equilibrada para que podamos
captar la atencion del espectador y sea atractivo a la vista. Para complementar el
equilibro en la narrativa visual de la estética de la historia debemos definir la paleta de
colores que va a tener el entorno y como este va a interactuar con nuestro personaje y el
desarrollo de la historia, si bien se pueden usar colores complementarios para entornos
donde nuestro personaje se encuentre en su zona de confort también se puede jugar con

la psicologia del color para aportar en el desarrollo de la historia y su conflicto.

Por ejemplo, en la pelicula “Coraline” (2009) presenta un disefio de personajes y entorno
que crea un mundo oscuro y fantastico. Los personajes tienen caracteristicas exageradas
y expresiones detalladas, lo que les da una apariencia tnica y a veces inquietante. Las
diferencias radican en el color e iluminacién de la escena, la personalidad de los
personajes y los ojos de boton que tienen las marionetas del otro mundos3s. El entorno,
en particular la casa de Coraline y el Otro Mundo, se representa con gran detalle y

creatividad, resaltando la atmoésfera misteriosa y oscura de la historia.

3 Tomado de: Rebaza Hoyos. B, (2019). Manifestacidn de las caracteristicas de lo siniestro en la narrativa
en stop motion de la pelicula Coraline y la Puerta Secreta.
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Figura 20
Relacién entre color y ambiente de “Coraline”

Nota. La figura 23 ejemplifica el contraste de color en la creacion de escenarios en la pelicula Coraline
dirigida por Henry Selick. Fuente: https://www.sensacine.com/peliculas/pelicula-109125/

Esta pelicula de Stop Motion utiliza una paleta de colores en tonos frios y desaturados
para representar el mundo oscuro y peligroso de "La Otra Madre". Los tonos azules y
grises transmiten una sensaciéon de inquietud y misterio, creando una atmosfera
inquietante y amenazante. Por otro lado, en cada escenario de la pelicula cambian las
tonalidades de célidas a frias esto en representacion del mundo fantastico en el que esta
introducido Coraline y de esta manera se representan los diferentes conflictos que va a

atravesar nuestro personaje principal.

Todos estos elementos visuales aportan al desarrollo de la historia porque van a ser
elementos con los que nuestro personaje va a interactuar, por otro lado la iluminacién es
importante para la creacién de ambientaciones que van de la mano con el desarrollo de
la historia, ya que pueden influenciar en coémo se siente nuestro personaje dependiendo
la situacion que esté atravesando y de esta manera jugar un papel esencial para contar la
historia de una forma mas organica y visual para que nuestro publico pueda envolverse

en los distintos mundos y sentirse identificado con los personajes y su historia.
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3.1.3. Elementos Visuales

Los elementos visuales, como logotipos, iconos, graficos y efectos especiales,
desempenan un papel crucial en la identidad visual de una produccién multimedia. Estos
elementos pueden ser utilizados para fortalecer la marca de un proyecto, transmitir

informacién de manera efectiva o anadir un toque de magia a la narrativa.

Dentro de los elementos visuales que debemos considerar para la narrativa audiovisual

se proponen los siguientes:

¢ Consistencia en la identidad visual de la produccion.
e C(Claridad y legibilidad en la comunicacién visual.
e Uso de efectos visuales para crear impacto emocional.

¢ Integracion de elementos visuales con otros aspectos de disefio.

La identidad visual de una produccion es como su firma distintiva, su sello tnico en el
mundo digital. Es la combinacion cuidadosamente disefiada de elementos visuales que
definen la personalidad y la marca de la produccion. Desde el logotipo que se muestra al
principio de una pelicula hasta la paleta de colores que domina una serie de animacio6n,
la identidad visual es lo que permite que la audiencia reconozca y se conecte con la
produccion de manera inmediata. Mas alla de la estética, la identidad visual es una
poderosa herramienta de comunicaciéon que transmite la esencia de la produccion, su
tematica, su tono y su mensaje central. En un mundo saturado de medios digitales es
importante establecer esta identidad visual para llamar la atencién de nuestro publico

objetivo y obtener el éxito esperado de nuestra produccion.

Por ejemplo, en la pelicula “Inside Out” o mejor conocida como Intensamente tiene una
identidad visual bien definida y representada por el interior de la mente humana. Cada
emocion (Alegria, Tristeza, Ira, Miedo y Desagrado) tiene su propio diseno de personaje
y paleta de colores, lo que facilita la identificaciéon y la comprension de las emociones de
una forma mas psicologica para llegar al ptblico. La pelicula utiliza c6digos de colores y
simbolos visuales para representar los recuerdos y pensamientos de los personajes de

una manera que es facil de seguir para el publico, a pesar de la complejidad del tema.
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Figura 21
Psicologia del color aplicada en los disefios de personajes de “Intensamente”

Nota. La figura 24 ejemplifica los personajes de la pelicula “Intensamente” y los colores que representan a
cada emocion. Fuente: https://www.disneyplus.com/es-419/movies/intensa-mente/uzQ2ycVDi2lE

Los efectos visuales en "Inside Out" son sutiles pero poderosos. La forma en que las
emociones interactian y cambian el mundo interior de la mente de la protagonista, tiene
un impacto emocional significativo. La pelicula también utiliza efectos visuales para
representar los recuerdos de una manera que evoca nostalgia y conexiones emocionales.
Los personajes estan disefiados de manera brillante para personificar las emociones
humanas. Cada emocion tiene una apariencia y una personalidad distintivas que se

relacionan con su funcion en la mente de Riley.

Crear una identidad visual desde cero para una historia es un paso fundamental dentro
de la preproduccion ya que esto hace que un producto audiovisual sea memorable para
el publico y asi se pueda difundir y vender nuestra idea de la mejor manera. Esto nos
ayudara a que llegue a méas publicos y sea una obra donde las personas puedan sentirse
identificadas con la historia o incluso poder incomodar a la manera de actuar de las
personas y crear cambios. El publico busca finalmente encontrarse a si mismo en
aquellos mundos ficticios que se recrean y son los personajes sus principales canales, ya
que a través de sus conflictos pretende encontrar su propia humanidads+4. Hoy en dia la
tecnologia estd invadiendo todos nuestros espacios y hay que usarlo como una

herramienta a nuestro favor para difundir nuestras historias donde la estética y disefio

34 Tomado de: Atarama Rojas, T. et al., (2017). Los arquetipos como herramientas para la construccidn de
historias: analisis del mundo diegético de “intensamente”.

58


https://www.disneyplus.com/es-419/movies/intensa-mente/uzQ2ycVDi2IE

sea lo mas atractivo y pueda enganchar al espectador para consumir productos

audiovisuales con conceptos bien establecidos.
3.2. Establecimiento del Estilo Visual y Artistico

El estilo visual que le vamos a dar a nuestra historia es esencial establecer desde un inicio
ya que como directores siempre se trabaja de la mano con el director de fotografia y arte
para definir el estilo visual y artistico que va a tener nuestro producto. Dependiendo de
la época, el género y contexto cultural que se le quiera dar a la historia se define el estilo
visual que va a tener. Qué tipo de luces se van a implementar, paletas de colores,
ambientaciones, etc. Y para esto es importante establecer un estilo visual coherente para

que el mensaje pueda ser transmitido y conecte con la audiencia.

El estilo visual de un producto audiovisual es un elemento fundamental que influye en la
narrativa y determina la experiencia que el pablico experimentara. A través del disefo
de personajes, escenarios, paletas de colores, composicion visual y efectos visuales, los
creadores pueden transmitir emociones, tono y significado de manera efectiva. Dentro

de estos elementos analizaremos varios ejemplos:

“Coraline” (2009) es una pelicula con una narrativa de historia de terror por lo que su
estilo visual se ajusta al género visual oscuro y siniestro con colores frios y sombras
profundas para poder crear esta atmosfera de misterio y peligro. Esta pelicula es un claro
ejemplo de establecimiento de tono y atmosfera visual. Estos elementos funcionan de

forma coherente con la narrativa y conectan con la audiencia enseguida.

Figura 22
Contraste en la creacién de atmosferas de “Coraline”

Nota. La figura 25 ejemplifica el tono y los personajes en la pelicula Coraline dirigida por Henry Selick.
Fuente: https://www.sensacine.com/peliculas/pelicula-109125/
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Por otro lado, dentro de la caracterizacion y desarrollo de personajes tenemos a “Up”
(2009) una pelicula animada que a través del disefio de sus personajes crea empatia
instantanea con el pablico y establece el tono emocional para la historia. Cada personaje
tiene su caracter, contexto y personalidad tan genuina que aporta al desarrollo tanto de
la historia como del personaje para que alcance su arco dramaético y conecte con el

publico.

Figura 23
Contraste de personalidad en personajes de la cinta “Up”

Nota. La figura 26 ejemplifica el contraste de personajes y personalidad en la pelicula “Up” de Disney —
Pixar. Fuente: https://www.disneyplus.com/es-419/movies/up-una-aventura-de-altura/3XiRSXriKoE8

Un ejemplo sobre la comunicacién de un tema con un mensaje para transmitir es “Wall-
E” (2008) el estilo visual minimalista y postapocaliptico que tiene resaltan los temas
sobre la contaminacion, sostenibilidad y soledad. Esto permite que el piblico pueda
reflexionar y concientizar sobre temas medio ambientales y el futuro que nos espera si
no se toma consciencia a tiempo. Por otro lado, esta pelicula animada logra transmitir y
comunicar el texto de una forma clara a través de una historia de amor para que el
espectador pueda digerirlo de una forma mas pacifica y sea empatico con el subtexto de

la historia que es un llamado de atencion a la sociedad sobre el futuro de la Tierra.
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Figura 24

Narrativa visual en la cinta “Wall-E”

Nota. La figura 27 ejemplifica la trama de la pelicula y muestra el contexto de la cinta “Wall.E” de Disney.
Fuente: https://www.disneyplus.com/es-419/movies/wall-e/5G1wpZC2Lb61

Por otro lado, tenemos a “Soul” (2020) una pelicula con un impacto emocional que, a
través del uso de colores, creacion de escenarios y mundos dentro del universo cotidiano
del personaje principal nos transmiten un mensaje que genera un fuerte impacto
emocional en el publico ya que es una situacion en la que como espectador te sientes

identificado y puedes conectar con facilidad con la historia.
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Figura 25
Impacto emocional de la cinta “Soul”

Fb‘a’snep\ +

Nota. La figura 28 es la portada de la cinta Soul, producida por Disney - Pixar. Fuente:
https://www.disneyplus.com/es-419/movies/soul/77zIWrbgovRYp

Finalmente, el altimo elemento esencial para poder establecer el disefio visual y artistico
de nuestra historia es la creacion de un mundo coherente y en este caso “Zootopia” (2016)
es el mejor ejemplo ya que es una pelicula que crea una ciudad animal donde la creacion
a detalle de cada personaje, escenarios, conflictos y la integraciéon de elementos visuales
refuerzan a la temaética central sobre la diversidad y la inclusiéon. Dentro del mundo de
Zootopia entendemos que en el mundo real los animales no pueden hablar o realizar
actividades que se muestran en la pelicula sin embargo en el mundo audiovisual todas
las reglas son vélidas, pero manteniéndose en el margen de la coherencia con la creacion

de nuevos universos.
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Figura 26
Creacion de nuevos universos en la cinta “Zootopia”

y |

Nota. La figura 29 es la portada de la cinta Zootopia producida por Disney - Pixar. Fuente:
https://www.disneyplus.com/es-419/movies/zootopia/1QOxldhmisK;

3.3. Identificacion del Puablico Objetivo

El estilo visual y artistico de un proyecto multimedia no es un elemento estatico, sino
una herramienta flexible que debe ajustarse de acuerdo al publico objetivo. Cada
audiencia tiene sus propias preferencias y expectativas en términos de estética y disefo,
y el éxito de un proyecto depende en gran medida de su capacidad para satisfacer estas
demandas. Por ejemplo, un publico infantil puede requerir colores vibrantes y
personajes amigables, mientras que un ptblico adulto puede responder mejor a un estilo
mas sofisticado y reflexivo dependiendo el género audiovisual a realizarse. Es
fundamental que los creadores comprendan a quién se dirigen y adapten el estilo visual

en consecuencia para establecer una conexion efectiva con la audiencia.

La investigacion de mercado y la retroalimentaciéon de la audiencia son recursos
invaluables en la creacion de un estilo visual que resuene con el pablico. La investigacion
de mercado permite a los creadores comprender las tendencias actuales, las preferencias
demogréficas y las expectativas del mercado objetivoss. (Salvador Benitez, 2013, p.108)
Esta informacion sirve como guia para la toma de decisiones de diseno, desde la eleccion

de colores y formas hasta la construccion de personajes y escenarios. Ademas, la

35 Tomado de: Salvador Benitez, A. (2013). Cine y medios sociales: reinventamos el marketing
promocional. Cuadernos de documentacién multimedia.

63


https://www.disneyplus.com/es-419/movies/zootopia/1QOxldhm1sKg

retroalimentacion de la audiencia proporciona informacion valiosa a lo largo del proceso
creativo. La interaccion con el pablico, ya sea a través de pruebas de mercado, encuestas
o anélisis de datos de audiencia, permite ajustar y perfeccionar el estilo visual para
garantizar que cumpla con las expectativas y responda a las necesidades especificas de la

audiencia.

La adaptacion del estilo visual para satisfacer las distintas audiencias se ilustra
claramente en diversos ejemplos de proyectos multimedia. Por ejemplo, una pelicula
animada dirigida a un publico infantil, como "Frozen" de Disney, emplea colores
brillantes, personajes caricaturescos y una narrativa sencilla para atraer a los nifios y
crear una experiencia visualmente atractiva y accesible. En contraste, una serie de
ciencia ficcion dirigida a adultos, como "Black Mirror", utiliza un estilo visual mas
sombrio, tonos frios y una estética futurista para crear una atmosfera distinta que

refleja las complejas tematicas de la serie.

En otro ejemplo, un videojuego orientado a un publico adolescente, como "The Legend
of Zelda: Breath of the Wild", se caracteriza por su estilo visual cel shading que
combina graficos detallados con una estética de dibujo animado, lo que atrae tanto a
jovenes como a adultos. Estos ejemplos demuestran como el estilo visual puede
adaptarse de manera efectiva para satisfacer las preferencias y expectativas especificas
de diferentes audiencias, lo que resulta en experiencias multimedia més atractivas y

exitosas.
3.4. Creacion de Lookbook

Una de las funciones principales como director es la creaciéon del Lookbooks¢ el cual
abarca referencias visuales en base a la iluminacién, fotografia, ambientaciones y arte.
Para esto podemos basarnos en referencias visuales como peliculas, ilustraciones,
fotografias y otras obras que sirvan de inspiracion para la creacion de la estética y el
concepto de la obra visual. Para esto se requiere realizar una investigaciéon previa sobre
el contexto en el que se va a desarrollar la historia sea cultural, social o religioso para que
no existan incoherencias en su desarrollo. Por otro lado, buscar inspiraciéon de otros
productos y obras visuales para poder fusionar y aterrizar una idea sblida es un paso

fundamental para establecer un estilo visual y estético fresco para el publico objetivo.

36 Un lookbook en la industria del cine sirve como una referencia para que un director muestre su vision,
y muestre una amplia gama de imagenes
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Para buscar referencias visuales se recomienda ver peliculas y obras audiovisuales del
género o trama que se acerquen a la tematica de la historia, no solamente en cuestion de
narrativa sino también de estética visual tanto en la construccién del arte como en la de
fotografia, composicion, colores y estilo. También se puede realizar una investigacion
con perfiles de artistas visuales, fotografos y obras de arte, revisar el material visual en
sus portafolios y en base a eso ir extrayendo lo que mas se acerque a la estética que se
quiera conseguir para la historia. Dentro de esta investigacién se debe dividir en
referencias de iluminacidn, fotografia y arte para asi ir creando un lookbook que va a ser
el primer elemento para presentar un proyecto al equipo de trabajo y en base a eso se

seguiran creando las respectivas propuestas y conceptos visuales.

Por ejemplo, el siguiente Lookbook es de un proyecto real en desarrollo, donde se

muestra el proceso de referencias visuales.

Figura 27
Referencias visuales con base a la iluminacion

Nota. La figura 30 es un ejemplo del apartado de iluminacién de un lookbook. Elaboracién: Autores

Aqui podemos ver una serie de imagenes en formato collage como una referencia de la
iluminaciéon que se quiere aplicar en el proyecto. La temperatura de las luces, su
direccion, posicion e intensidad son los factores a considerar para buscar las respectivas

referencias visuales en cuanto a una obra.
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Figura 28
Referencias visuales con base a composicion fotografica
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Nota. La figura 31 es un ejemplo del apartado de fotografia de un lookbook. Elaboracion: Autores.

En cuanto a fotografia se refiere a buscar referencias de composicién visual, equilibrio,
encuadres y tipos de planos que se quieran aplicar para retratar el concepto de la historia
y como se los puede aplicar para contar la vida de un personaje y su relaciéon con el

entorno y desarrollo de la trama.

Figura 29
Referencias visuales con base en la direccién de arte

Nota. La figura 32 es un ejemplo del apartado de arte de un lookbook. Elaboracién: Autores.

Para referencias en base al arte tenemos las distintas paletas de colores que se ajustaran

a la estética de nuestra historia, también elementos de utileria importantes que se
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destaquen o vayan a interactuar con nuestro personaje, también de ser el caso la
traduccion de color dependiendo el perfil de color con el que se vaya a aplicar
técnicamente en la camara esto aplica para producciones y obras de realizacion
audiovisual que vayan a pasar un proceso de finalizaciéon y postproduccién en colores y

estéticas visuales especificas como puede ser en blanco y negro.
3.5.  Definicion de Paletas de Colores y Elementos Gréficos Clave

El uso estratégico de paletas de colores y elementos graficos es esencial para establecer
un disefio visual que sea impactante y coherente para nuestro proyecto audiovisual.
Estos elementos son capaces de contar la historia de una forma mas visual a través de la
estética y los colores. Puede transmitir emociones, contar la narrativa de la historia y
guiar la atencion del espectador. Podemos comprender cémo estos elementos
aparentemente simples son esenciales y de suma importancia al momento de definir la
estética, el concepto y el disefio visual. La elecciéon y combinacion adecuadas de colores
y elementos graficos pueden fortalecer la identidad visual de un proyecto, comunicar su

mensaje y garantizar una experiencia visual memorable.

Las paletas de colores se refieren a una seleccion especifica y deliberada de colores que
se utilizan en un proyecto multimedia. Estos colores no solo afectan la estética general,
sino que también tienen un impacto emocional y psicologico en la audiencia. Cada color
tiene su propia connotacion y puede evocar una gama de emociones y asociaciones. Al
definir una paleta de colores, los directores de arte establecen las bases para la atmosfera

y la sensacion general de la produccion.s”

Dentro de la creacién de las paletas de colores se encuentra la propuesta de arte, la cual
es proporcionada por el director de arte de la produccién en ella se encuentra el concepto
general de la estética y disefio visual, se realiza un desglose por locaciones, personajes y
utileria segin el guion. En cada uno de los apartados se propone una paleta de colores

que va a ser creada en base al concepto de la propuesta y el lookbook del director.

Antes de comenzar cualquier trabajo visual, es fundamental establecer un concepto
creativo solido. Esto implica identificar la tematica, el tono y el mensaje central del
proyecto. Dentro de cada propuesta debe existir una investigacion previa para basar el
concepto visual que se le quiere dar a la producciéon. Esta investigacion puede abarcar

referencias visuales relacionadas al concepto y puede incluir imagenes, ilustraciones,

37 Tomado de: Rivas Yuste, M. (2017). Psicologia del color: como influye el color a nuestra percepcién y
emociones en el audiovisual.
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arte conceptual, fotografias, etc. Esto ayudara a establecer un estilo visual s6lido para el

producto.

Para cada personaje se debe crear una paleta de color que vaya acorde con el concepto
de la historia y el concepto visual del proyecto. Se debe definir sus caracteristicas fisicas,
personalidades y roles en la narrativa. Cada personaje debe ser visualmente distintivo y

atractivo para que pueda conectar con la audiencia.

Para la creacion de la propuesta visual se deben combinar todos los elementos
previamente investigados donde se refleje el concepto creativo del proyecto. Una vez
creada la propuesta visual se presenta al equipo creativo para recibir retroalimentacion
y solventar cualquier duda o cambio que pueda surgir por parte del director. Basandose
en la retroalimentacion recibida, se realizan ajustes y refinamientos en la propuesta de

arte hasta que esté lista para ser implementada en la produccién multimedia.

La siguiente propuesta de arte es de un proyecto en desarrollo, pero es un ejemplo de la

creacion de concepto y desglose de locaciones con elementos importantes de la historia.
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Figura 30
Ejemplo de una propuesta de arte de video en locaciones

° y
Quizas
Propuesta
de arte

Concepto

SE BUSCA GENERAR UN SENTIMIENTO
DE MELANCOLIA, NOSTALGIA, CERCANIA
Y AMISTAD A TRAVES DEL ARTE, PROPS

COLORES Y AMBIENTACIONES EN UN
ESTILO MINIMALISTA PERO CON
DETALLES VINTAGE QUE REFLEJEN LA
PERSONALIDAD DEL VIDEOCLIP Y SUS
PERSONAJES.

dormitrio props

elementos de camping, picnic, fogata, luces, palets.
dependiendo del espacio de la combi se decorara con
elementos del mismo estilo.

Nota. La figura 33 es un ejemplo de propuesta de arte. Elaboracién: Autores.

En esta propuesta de arte tenemos unicamente el desglose de locaciones con sus
elementos, paletas de colores y estilo que va a tener el ambiente y la decoracién de cada
espacio. A continuacion, se presenta un ejemplo de desglose de personajes para

incorporar a la propuesta de arte.
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Figura 31
Ejemplo de una propuesta de arte basado en los personajes

* TENEMOS 3 PERSONAJES PRINCIPALES EN LA HISTORIA:
SAMANTHA, MATEO Y EL MONSTRUO QUE NUNCA LO VEMOS
P E RS O NAJ ES PERO SIEMPRE LO ESCUCHAMOS. SE BUSCA GENERAR UN
'CONITRASTE ENTRE ESTOS PERSONALJES, DANDOLES UN SENTIDO
DE CONTRADICCION POR SUS DESEOS INTERNOS Y EXTERNOS
CON AYUDA DE PALETAS DE COLOR, VESTUARIO Y TEXTURAS.

e A MATEO LO REPRESENTARA
RE RIDAD

SAMANTHA

Nota. La figura 34 es un ejemplo de propuesta de arte. Elaboracion: Autores.

La creacion de una propuesta de arte solida es un paso esencial en la preproduccion
multimedia, ya que sienta las bases visuales para el proyecto completo. Al definir
cuidadosamente paletas de colores y elementos gréficos clave, se logra una identidad

visual distintiva que fortalece la narrativa y la experiencia del usuario.
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Resumen del Capitulo 3

En este capitulo se aborda la importancia del disefio y la estética en la produccion

multimedia, destacando la creacion de personajes, escenarios y elementos visuales como

elementos fundamentales para dar vida a la narrativa de un proyecto. Se detalla el

proceso de conceptualizacion y creacion de cada uno de estos elementos.

1. Diseino de personajes, escenarios y elementos visuales

Se subraya la relevancia del disefio de personajes, escenarios y elementos visuales en la

produccién audiovisual y la animacion multimedia. Estos elementos son esenciales para

conectar emocionalmente con la audiencia y dar vida a mundos imaginarios. Se explica

c6émo el disefio cuidadoso de estos elementos contribuye a la estética y el impacto de la

producciéon multimedia.

Diseiio de personajes: se destaca que el disefio de personajes va mas alla de
la apariencia fisica, implicando la creacién de personalidades definidas,
motivaciones y arcos de desarrollo que resuenen con la audiencia. Se resaltan los
elementos a considerar al disefiar un personaje, como caracteristicas fisicas,
desarrollo de la historia y antecedentes, expresiones faciales, vestuario y
evolucion a lo largo de la narrativa. Se proporciona un ejemplo con el personaje

ficticio Thanos del Universo cinematografico de Marvel.

Disefio de escenarios: se explica que los escenarios son los entornos en los
que se desarrolla la accion de una historia y se enfatiza su impacto en la atmosfera
y el tono de la produccién multimedia. Se abordan aspectos clave como la
creacion de mundos coherentes y creibles, el uso de la composiciéon visual y la
influencia de la iluminacién y la paleta de colores en la ambientacién. Se ilustra

con ejemplos de la pelicula "Coraline".

Elementos visuales: se resalta la importancia de elementos visuales como
logotipos, iconos, graficos y efectos especiales en la identidad visual de una

produccion multimedia. Se mencionan aspectos a considerar como la

71



consistencia en la identidad visual y la claridad en la comunicacion visual. Se

ejemplifica con la pelicula "Inside Out" (Intensamente) de Disney-Pixar.

2. Establecimiento del estilo visual y artistico

Se enfatiza que el estilo visual es esencial para influir en la narrativa y determinar la
experiencia del publico. Se menciona la importancia de establecer un estilo visual
coherente que se adapte a la temaética, género y contexto cultural de la historia. Se ilustra

con ejemplos de peliculas como "Coraline", "Up", "Wall-E" y "Soul".

3. Identificacion del piblico objetivo

Se destaca que el estilo visual debe adaptarse al ptablico objetivo, considerando las
preferencias y expectativas de cada audiencia. Se menciona la importancia de la
investigacion de mercado y la retroalimentacion de la audiencia para ajustar el estilo
visual en consecuencia. Se ilustra con ejemplos de proyectos dirigidos a diferentes

audiencias.

4. Creacion de lookbook

Se explica la importancia de crear un lookbook que sirva como guia visual en base a la
iluminacion, fotografia, ambientaciones y arte. Se menciona la necesidad de realizar una
investigacion sobre el contexto cultural, social o religioso de la historia. Se ilustra con
ejemplos de referencias visuales para iluminaciéon, composicién fotografica y direcciéon

de arte.

5. Definicion de paletas de colores y elementos graficos clave

Se subraya la importancia del uso estratégico de paletas de colores y elementos graficos
para establecer un disefio visual impactante y coherente. Se menciona que estos

elementos pueden transmitir emociones, contar la narrativa y guiar la atenciéon del
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espectador. Se explica la creacion de propuestas de arte basadas en paletas de colores y

se proporciona un ejemplo de desglose de locaciones y personajes.
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Capitulo 4

Planificacion Técnica y Logistica

Una vez culminada la etapa creativa y conceptual de un proyecto audiovisual se debe

iniciar con un proceso de planificacion integral de la etapa de la produccion del proyecto.

Esta fase es esencial para la realizacion de un producto audiovisual, asi como para la
presentacion del proyecto a inversores, equipo y clientes interesados en colaborar en el

proyecto.

En esta etapa ingresa la labor del productor, un productor es la persona encargada de
recopilar toda la informacion del proyecto y debe ser capaz de coordinar de manera
eficiente a los diferentes equipos humanos y técnicos, ademas de los recursos

financieros, con el objetivo de optimizar el rendimiento del proyecto.38

En la industria audiovisual, digital y de la animaci6én multimedia existen dos tipos de

cargos que fungen como productores; el productor ejecutivo y el productor audiovisual.

El productor ejecutivo se encarga de la gestion integral del proyecto, sus funciones
pueden ir desde la concepciéon de las ideas, planificacion de recursos, bisqueda de
financiamiento, generaciéon de estrategia de distribucion y comercializacion. Mientras
que el productor audiovisual es el encargado de gestionar el proyecto desde adentro, se
encarga de la ejecucion del proyecto, vigilar que los recursos se ejecuten con eficiencia y

gestionar la informacién y comunicaciéon dentro de la produccion.

Un productor debe estar inmiscuido en todos los procesos de produccién, desde la etapa
de planificacion hasta la evaluacion del proyecto. Por esta razon, es uno de los miembros

mas importantes de todo proyecto multimedia.

En este capitulo se abordaran los diferentes tipos de herramientas que se utilizan en la
industria digital para planificar, gestionar y ejecutar un proyecto audiovisual y de

animacion.
4.1. ldentificacion de las Necesidades Para la Produccién

Una de las labores que requieren mas analisis para los miembros de la preproduccion de

un proyecto es establecer los insumos que se van a necesitar en la produccion. El guion

38 Manual de produccién audiovisual. (2015). Ediciones Universidad Catdlica de Chile.
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de una historia se puede leer y entender de infinitas formas distintas dependiendo del
presupuesto que se obtenga para el proyecto. Se debe analizar de forma meticulosa para

saber qué elementos de una produccion digital son necesarios, excesos o inttiles.

Por esa razon se establecen ciertos documentos que tradicionalmente son utilizados para
guiar la ejecucion de la produccién, pero también para establecer limites y organizar al

equipo técnico con base en el presupuesto.

Estos documentos son la ficha de casting, el desglose de guion, hoja de llamado, scouting,

etc.

Cada proyecto es diferente y no existe una guia que explique en qué invertir el
presupuesto asignado a cada escena. Todo este trabajo suele resultar confuso y depender
del instinto del productor; sin embargo, los documentos de la pre produccién permiten

tener un orden en el proceso de rodaje.
4.2. Documentos de Preproduccién

Ya se establecieron algunos de los documentos més importantes de la preproduccion de
un proyecto como el guion literario, técnico y grafico; sin embargo, cuando se ingresa a
la etapa de planeacion y gestion del proyecto, estos documentos no son suficientes para

controlar todo lo que sucede en el proceso posterior a la preproduccion.

El procedimiento de la documentacién que necesita generarse para un proyecto
audiovisual no es hermético, pueden surgir necesidades que obliguen a realizar un
proceso en especifico antes que otro, incluso pueden surgir documentos distintos que se
acoplen a las necesidades del proyecto; sin embargo, es recomendable iniciar con un

desglose del guion para aterrizar el proyecto y guiar al equipo de produccion.
e Desglose de guion

Cuando se establecieron las necesidades técnicas que requiere el rodaje, es necesario

analizar como estas afectan e interactian en el proyecto escena por escena.

El proceso de desglose de guion o desglose de produccion implica llevar a cabo un analisis
minucioso del guion con el fin de identificar y clasificar todos los elementos requeridos

para la filmacion de cada escena. Este trabajo involucra la interpretacion y aplicacion de
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los conocimientos relacionados con la etapa de produccién y representa la primera tarea

a abordar durante la fase de preproduccion.3?

En cuestion a la forma en que debe redactarse un desglose de guion muchos autores han
presentado diferentes plantillas y formatos que se consideran estandar para su
realizacidn, sin embargo, estas plantillas varian en cuestion a la cantidad de informacién
requerida, a la disposicion de la informacion o al objetivo del guion. Por esta razon no se
hallegado a un acuerdo en cuanto a una guia integral de la estructura de un desglose de
guion. En cualquier caso, se puede considerar que los elementos minimos que requiere
un desglose de guion para que cumpla con su finalidad, que es organizar al equipo de
trabajo en la produccion, son el nimero de escena, los personajes que aparecen en plano,
la locacion en la que se rodara, el vestuario que utilizaran los actores y la utileria que

requiere la escena.

Figura 32

Formato de un desglose de guion

ESC Personajes Locaciones Vestuario Utileria

1 Pasillo estrecho de un colegio con 4 puertas.

3 estudiantes, 1 profesor

Aula de clases

Los estudiantes vestiran uniformes
de colegio con zapatos formales,
pantalén de casimir, camisa y bleiser
institucional. El profesor tendrd un
terno elegante negro con zapatos
formales, pantaldn de casimir,
camisa, corbata y chagueta formal.

10 escritorios pequefios,
1 escritorio grande, 11
sillas, pizarron,
marcadores, borrador de
pizarrén, mapamundi,
armario, 10 mochilas, 1
cuaderno.

3 estudiantes, 1 profesor

Patio de un colegio

Los estudiantes vestiran trajes de
superhéroes con el sello del colegio y
los colores institucionales. El
profesor tendrd un terno elegante
negro con zapatos formales,
pantalén de casimir, camisa, corbata
y chaqueta formal.

Aros de basket, Arcos de
futbol, balones, casa de
juegos.

Nota. En la figura 35 se ejemplifican los elementos, la estructura y una descripcién de un desglose de guion

sencillo. Elaboracion: Autores.

Esta informacion se redacta de tal forma que todos los miembros de la produccién

involucrados en el proyecto tengan conocimiento de todos los aspectos clave de la

produccion.

39 Botana, A. (2021). DIRECCION DE ARTE DE UN CORTOMETRAIJE DE FICCION: "FAMILIA™. Mario Martinez.
http://dspace.umh.es/bitstream/11000/26289/1/TFG-Botana%20Galeazzi%2c%20Alejandra.pdf
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Este documento es uno de los mas importantes para los departamentos de arte,

scouting4° y casting?'.
e Castingy Scouting

El proceso de casting puede definirse como la seleccion del elenco, es el proceso
fundamental en la eleccion de actores para participar en diversas producciones, ya sean
obras de teatro, peliculas, telenovelas, anuncios comerciales o cualquier tipo de proyecto
escénico o audiovisual. Este procedimiento implica que los aspirantes al mismo papel
realicen una audicion, presencial o en video, en la cual interpretan una escena especifica.
Este proceso tiene como objetivo principal satisfacer las necesidades del director y
productor al encontrar a la persona més adecuada para encarnar un personaje

determinado.4?

El proceso de casting es profundo y se involucran varios miembros de la producciéon, méas

adelante en el documento se profundizara acerca de su desarrollo.

El trabajo de scouting en su lugar podria entenderse como la busqueda de las locaciones
en las que se llevaran a cabo la grabaciéon de las escenas. Este también es un proceso
minucioso y complejo, en él se involucra un miembro del equipo de produccion vital para
la estética de la cinta, el director de arte procura entender el mensaje visual que establece
la cinta y el escenario o locaciones a elegirse son pieza clave de este mensaje. Las
locaciones deben respetar ciertas caracteristicas visuales como el vinculo entre lugares
exteriores e interiores, la continuidad estética y conceptual, colores, composicion del

espacio y demas elementos que determinan la idoneidad de un espacio.

Estos aspectos conceptuales van acompanados también de aspectos logisticos,
circunstancias como el transporte, acceso, costos, clima y demaés factores afectan
también la decision de grabar en un sitio elegido o no. El director de scouting debe tener
la habilidad de encontrar el equilibrio entre una locacion que cumpla con los

requerimientos logisticos del productor y los requerimientos artisticos del director.

40 Busqueda del lugar en donde se va a filmar cada escena.

41 Seleccionar aquellos perfiles actorales que mas se ajustan a un papel dentro de una ficcién

42 Tomado de: Velasquez, J. (2019). EL MERCADO DEL CASTING, NARRATIVAS DE ALGUNAS EXPERIENCIAS.
Rober Brijaldo.
https://repositorio.unbosque.edu.co/bitstream/handle/20.500.12495/3007/Velasquez_Ortiz_Jimmer_D
urlandy_2019.pdf?sequence=1&isAllowed=y
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Figura 33
Formato de una ficha de scouting

FICHA DE LOCACION

Mo. 1
FECHA: 21 de mayo del 2032
RESPONSABLE: _Angel Tzyupants
PROYECTO: _IRIS
LOCACION: Bus afuera de un colegio INT EXT Dila MOCHE
3 | [ =
DESCRIPCION: Asientos i i de un bus de 20 pasajeros estacionado fuers del colegio
“Britdnicn Los Andes”
CIUDAD: Machachi SECTOR: Barrio Loz Andes

DIRECCION: Calles: Gonzéles Suzras 0-N1y 23 de julic. Machachi — Ecuzdar

PROPIETARIO: Galo Moreno  TELF/CELL: 038 353 8375

ADMINISTRADOR: Margot Moreno  TELF/CELL: 038 435 0726

CORRIENTE ELECTRICA: Proporcionada por el colegio mediante extensiones RUIDOS: Timbre
del colegio, posibles automdviles pasando, gritos de nifios en horarios especificos

DISPONIBILIDAD HORARIA: Desde las & g,m hasta las 12 3 m de lunes a viermes
RESTRICCIONES: No se puede pisar, rayar, romper o cortar los asientos nila tapiceria.
OBSERVACIONES:

CROQUIS DE UBICACION

Nota. En la figura 36 se ejemplifican los elementos, la estructura y una descripcién de una ficha
de scouting sencilla. Elaboracion: Autores.

Cada locacion debe estar planificada, contratada y apartada. Por esta razon cada locacion
debe tener una ficha en la que se especifiquen todas las caracteristicas que podrian influir
en la gestion logistica del rodaje; como por ejemplo la direccion del lugar, personas a
cargo del lugar, propietario, contactos del lugar, caracteristicas de ruido, restricciones y
disponibilidad horaria. Todas estas caracteristicas permitiran disminuir la cantidad de

imprevistos dentro del proceso de produccién y controlar el proceso.
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e Plan de rodaje

El plan de rodaje es uno de los documentos finales de la pre produccién, necesario para

la etapa de produccidon. En esta etapa del proyecto la planificacion conceptual, logistica,

artistica y técnica deberi estar finalizada, el plan de rodaje o programacion es una guia

para coordinar la contratacidn, asignacion y provision de equipo técnico y humano que

deben estar presentes en dias y horas determinadas.#3

Un plan de rodaje es uno de los documentos més extensos y completos porque se basa

en la division de escenas y planos del guion técnico, caracteristicas del scouting,

requerimientos de la propuesta de arte y fotografia, personal de casting y personal

técnico de produccion como sonidistas, gaffer44, asistentes de produccion, asistentes de

direccion, vestuaristas, asistentes de arte, guionistas, asistentes de continuidad,

foquistas, entre muchos otros.

Figura 34

Formato de un plan de rodaje

PLAN DE RODAJE

NOMBRE PRODUCCION: Héroes del Britinico

FECHA: 20 de agasto

EQUIPO TECNICO: Cimara, 2 lentes, estabilizador, tripode, extensiones, bateria, tarjeta de memoria, 3

luces, rebotador, dron.

EQUIPO TECNICO: Cimara, 2 lentes, estabilizader,
tripode, extensiones, bateria, tarjeta de memoria,
. |8 luces, rebotador, dron.

HORA INICIO DE HORA FINALIZACION DE
ELENCO: Director, camarégrafo, gaffer, operador
EQUIPO: Director, camarégrafo, gaffer, operador de dron, asistente de produccisn, sonidista de dron, asistente de produccién
oTROS oTROS
HORA ESC. SHOOT LOCACION DECORADO ELENCO INT EXT DIA NOCHE OBSERVACIONES
Las puertas de las
210 R aulas tienen que tener
103 m Pasillo estrecho |el sello del colegio y
A de colegio _|adomos de fomix X x
Armado
equipos y Pasillo estrecho
Grabacién ESC 1 A de colegio X X
9:10a.m. 2 A Salén de clases X x
Armado equipos| 2 B Salén de clases 3 x x
Grabacién ESC 2 C Salén de clases X X
2 D Salén de clases 3 x X
3 estudiant.
. Elauladebe tener |~ oo Y T
2 E Salén de clases i profesor x x
> infografias educativas
2 3 Salén de clases | .y x x
2 G Salén de clases | O o° Pareces un Profesor x x
gancho con chompas, =
3 estudiantes y un
, el escudo del Ecuador
2 H Salén de clases profesor x x
en la pared, un reloj en =
| d lobo del 3 estudiantes y un
2 1 Salén de clases | PO o Un 8100 de profesor x x
mundo, juegos -
ttricos 3 Es1l.ldl=lﬂ!5y un
2 ] Salén de clases geometricos profesor x x
3 estudiantes v un

4 Tomado de: Martinez Abadia, J., & Fernandez Diez, F. (2013). Manual del productor audiovisual.

Editorial UOC, S.L.

44 El gaffer se encarga de ejecutar y coordinar la iluminacién de las escenas y los diferentes escenarios,

durante la produccién de contenidos audiovisuales para cine o television.
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Nota. En la figura 37 se ejemplifican los elementos, la estructura y una descripcion de un plan de rodaje de

un proyecto audiovisual. Elaboracion: Autores.

Un plan de rodaje completo debe tener varios elementos informativos que guiaran a todo

el equipo de produccion durante el rodaje.

Tabla 6
Elementos que conforman el plan de rodaje

Elemento del plan de rodaje Descripcion

Nombre del proyecto Facilita el identificar la identidad del proyecto
para los miembros de la produccion que trabajan
en mas de un producto audiovisual.

Fecha Se hace un plan de rodaje al dia
Hora de llegada y hora de inicio de El equipo técnico y humano necesita un lapso de
grabacion tiempo considerable para preparar el equipo y al

personal antes de iniciar la grabacién y esos
tiempos deben estar contemplados.

Equipo técnico y humano Es una especie de check list de todos los
miembros de la produccioén que se necesitan para
un determinado dia de rodaje y el equipo que se

necesitara.

Division de escenas y planos Se extrae directamente del guion técnico, cada
escena estad numerada y cada plano esta
identificado

Locacién En rodajes cada dia de grabacion se utiliza para

realizar todas las escenas que ocurren en una sola
locacion, esto optimiza recursos y presupuesto.

Decorado Surge directamente del plan del departamento de
arte, respetando la propuesta de arte que se hizo
previa a la produccién.
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Elenco Se determina que miembros del elenco deben
estar en sus puestos de actuacién a una hora
especifica.

Cronograma Se determina por horas y minutos las actividades

que va a tener cada miembro de la produccion, la
finalizacion de cada plano, cada escena, tiempos
de descanso, refrigerio y comida. Todo el proceso
diario debe estar planificado.

Hora de finalizacion

Los miembros de la producciéon deben estar
conscientes del tiempo que tomaré el trabajo del
dia y cuando se planifica terminar.

Nota. En la tabla 6 se exponen todos los elementos que debe tener un plan de rodaje para que sirva como
una guia en el proceso de produccién de un proyecto audiovisual multimedia. Elaboraci6n Autores.
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Resumen del Capitulo 4

En este capitulo se aborda la fase de planificacion integral de la produccion de un
proyecto audiovisual, después de finalizada la etapa creativa y conceptual. El productor
juega un papel crucial en esta etapa, siendo responsable de coordinar los equipos
humanos y técnicos, asi como los recursos financieros, para optimizar el rendimiento del

proyecto.

Se distinguen dos tipos de productores en la industria audiovisual: el productor
ejecutivo, encargado de la gestion integral del proyecto desde la concepcion hasta la
estrategia de distribucion; y el productor audiovisual, responsable de la ejecuciéon del

proyecto y la gestion interna de la produccion.

El productor debe estar involucrado en todos los procesos, desde la planificacién hasta

la evaluacion final, siendo un miembro crucial en cualquier proyecto multimedia.

1. Identificaciéon de las necesidades para la produccién: esta seccidon se
centra en el analisis necesario para determinar los insumos requeridos en la
producciéon. El guion puede interpretarse de diversas formas segin el
presupuesto asignado, por lo que se utilizan documentos como fichas de casting,
desgloses de guion, hojas de llamado, scouting, entre otros, para organizar y

establecer limites en la produccion.

2. Documentos de preproduccion: aqui se detallan documentos esenciales

para la etapa de planificacion y gestion del proyecto:

e Desglose de guion: analiza como las necesidades técnicas afectan cada escena

y clasifica los elementos necesarios para la filmacion.

e Casting y scouting: el casting es el proceso de seleccion de actores a través de
audiciones, mientras que el scouting implica la busqueda y seleccion de

locaciones para la grabacion de escenas.

e Ficha de scouting: documento que especifica las caracteristicas de cada

locacién, como direccion, contactos, restricciones, etc.
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¢ Plan de rodaje: este es un documento extenso que coordina la contratacion y
asignacién de equipo técnico y humano en dias y horas especificas, basado en la

division de escenas y planos del guion técnico, entre otros aspectos.

Cada elemento en el plan de rodaje, como el nombre del proyecto, fecha, horarios, equipo
técnico y humano, escenas y planos, locaciones, decorado, elenco, y cronograma, sirve

como guia para el equipo de produccion durante el rodaje.

Este capitulo detalla la fase de planificacion técnica y logistica en la producciéon de un
proyecto audiovisual, destacando la importancia del productor y los documentos clave

para guiar y organizar el proceso de rodaje.
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Capitulo 5

Seleccion del Equipo Creativo

En el proceso de llevar una vision creativa desde la concepcion hasta la realizaciéon, no
hay factor mas critico que el equipo detras de la producciéon. El éxito de cualquier
proyecto multimedia, ya sea una pelicula, un videojuego, una campafa publicitaria o una
aplicacion interactiva, depende en gran medida de la destreza, la pasion y la colaboracién
del equipo creativo que lo lleva a cabo. La selecciéon de un equipo creativo es un proceso
que determinara en ultima instancia el alcance de la innovacion, la calidad artistica y la

efectividad narrativa de nuestro proyecto.

En este capitulo se entendera que funcion tiene cada miembro del equipo creativo y la
importancia de reclutar talentos adecuados para el concepto del proyecto en cada uno de
los roles creativos. Exploramos las habilidades y cualidades que debemos buscar en los
miembros del equipo, asi como las estrategias para fomentar la colaboracion y la
cohesidn creativa. Ademaés, abordaremos temas clave como la diversidad en el equipo, la
gestion de recursos y las dinamicas de liderazgo que pueden marcar la diferencia entre

un proyecto exitoso y uno que se queda corto.
5.1. Estructura de un Equipo Creativo

e Director

El director en la mayoria de proyectos audiovisuales es el encargado de crear la historia
y el concepto creativo, mediante la escritura del guion, sinopsis45, logline4® y premisa4”
se presenta la idea al productor para llevarla a desarrollarse. Otra de las funciones
principales del director en la etapa de preproduccion es la creacion del Lookbook con las
referencias visuales que seran una base para la creacion del concepto y propuestas del
equipo creativo. También la preparacion del casting4® para seleccionar a los actores y
comenzar con los ensayos, lecturas de guion, y preparacion de actores para interpretar

sus personajes en la historia.

4 Sumario o resumen.

46 Debes resumir en una sola frase de qué va tu pelicula y cuéles son sus posibilidades.

47 La premisa es la opinidn del escritor que utiliza el guion como el vehiculo para comunicarla. Esa opinidn
es una tesis, extraida del debate que plantea la pelicula.

48 Seleccidn de actores o de modelos publicitarios para una determinada actuacion.
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e Productor

Es el encargado de ver la funcionalidad del proyecto y buscar un financiamiento para
poder desarrollarlo, en algunos proyectos audiovisuales solo se cuenta con la
colaboracion de un productor quien se encarga de la logistica del proyecto. En la etapa
de preproduccion tiene funciones como levantamiento de fondos, busqueda de
financiamientos o auspicios, bisqueda y contrataciéon del equipo creativo, bisqueda de
locaciones y visitas técnicas, realizacion de cronogramas de preproduccion para cada
departamento creativo, agendamiento de reuniones con el equipo creativo para ensayos
con actores, pruebas de vestuario y maquillaje, y finalmente la resolucion de cualquier

inconveniente con respecto a la logistica del proyecto.

En grandes producciones se cuenta con la presencia del productor ejecutivo quien es el
que financia el proyecto o invierte su dinero en la producciéon del proyecto, también
busca medios de difusiéon y exhibicion, es el encargado de vender el producto para
estrenos y distribucién en medios de streaming49 o festivales dependiendo del ptblico
objetivo al que se haya realizado una previa investigacion antes del lanzamiento del

producto audiovisual.

4 Es una transmision que se realiza en directo desde la fuente hasta el usuario.
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Figura 35

Ejemplo de un cronograma de preproduccion

| |

| | | |

CLIENTE: Alejandro Sosa GUIA COLORES

FRODUCTO: Rodaije ficcién "Voces” Produccién
CONTENIDO: Cortometraje Estudiantil Titulacién Fotografia
DIRECTOR Alejandro Sosa | arte
FECHA: 10-Febrero-2022 Direccién
Iro_umo: [AD

Domingo

| Rodcje
|

Mlmartes [ 1sMercoss | tleves [ 17]viemes [ 18[sabado |

SEMANA

Atartes [ 2IMercoss | 23fueves [  24[viemes

SEMANA
-3

SEMANA
-2

FERIADO CARNAVAL | FERIADO CARNAVAL | FERIADO CARNAVAL

Dominge [ éfines [ 7] Miercoles

Desglose
Wlnes [ 1Martes |

[Domings | 20ftmes |  2i[Martes |  22lMercoles |  2afveves |  24Viemes | 28lSabade | 24

Mories | 29lmiercoles | 3ofweves 3fviemes | lsaboso | 2

oarte
[ véfeves [ 17lviemss [ 18fSopado | 19

Entrega de Fondos
ARTE

Pre‘emm arte,

[Domingo | ____3Junes | dMarfes

-

Misrcoles lueves [  7]viemes

Nota. En la figura 38 se ejemplifica la realizaciéon de un cronograma de preproduccidn realizado por el

productor. Elaboracién: Autores.

e Director de Fotografia

El director de fotografia es una de las personas que conforman el triangulo creativo en

una produccion audiovisual. Un director de fotografia es 33% artista, 33% técnicoy 33%

productor. Es obvio que somos parte de la creacion artistica ya que tomamos

(consensuadas con el director) decisiones que afectan directamente al resultado del

proyecto.s°

0 Tomado de: Nuble, F. (2019). ¢ Qué hace un director de fotografia?
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Una de sus funciones en la etapa de preproduccion es la realizacion de la propuesta de
fotografia en base al concepto del guion. Dentro de la propuesta de fotografia se debe
abarcar tipo de iluminacién, formato, planos, Optica a usarse y principalmente el
concepto en base a la fotografia. COmo se va a contar y desarrollar la historia mediante
la fotografia y la iluminacion y como estos factores aportan al concepto y desarrollo del
personaje. Por ejemplo, la siguiente propuesta de fotografia es de un proyecto ya

desarrollado, es un cortometraje con un tinte de terror titulado “Voces”

Figura 36
Ejemplo de una propuesta de fotografia

PROPUESTA VISUAL

Conceptualizacion

Tiros de Camara

Se util 0 a 0 erminar un
e. El tiro de cam i1sara
ond

Nota. En la figura 39 se ejemplifica la realizacién de una propuesta de fotografia, conceptualizacion,
encuadres y tiros de caAmara. Elaboracién: Autores.
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Figura 37
Ejemplo de propuesta de foto, ritmo, movimiento y formato de grabacién

aro en el nt

Sistema de Formato y Grabacion

Nota. En la figura 40 se ejemplifica la realizacién de una propuesta de fotografia segiin el ritmo, movimiento
y sistemas de grabacion. Elaboracién: Autores.
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Figura 38
Ejemplo de propuesta de fotografia segtin la optica

ANGULAR

Nota. En la figura 41 se ejemplifica la realizacion de una propuesta de fotografia segtn la 6ptica a utilizarse.
Elaboraciéon: Autores.
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Figura 39
Ejemplo de propuesta de fotografia segiin el disenio de iluminacion

Diseno de lluminacion

A

Interiores

|- Nos basaremos en un esquema de iluminacién de 4 puntos (Key, Fill, Back, Background)

i
|
i
|

| ~acorde a la narrativa de la historia y la cualidad de la luz que exista en el espaciof |

Qe igual manera, se usaran los elementos escenograficos que funcionen como lu oS
préacticas (lamparas, linternas, etc.) que ayuden a motivar otros tipos de fuentes
elemento fundamental serdn los luna..

Por otra parte se usara el contraste en los interiores a través de la temperatura de color,

“PDonde'cl KEY LIGHT sera tungsteno (2000K) y el BACKLIGHT serd iluminado con'luces led
(6000K), se tratara de conseguir una homogenidad en todas las esceénas nocturnas con
estas dos temperaturas de color. ’

Nota. En la figura 42 se ejemplifica la realizacién de una propuesta de fotografia segin el disefio de
iluminacion. Elaboracién: Autores.

Por otro lado, otra funcién que debe realizar el director de fotografia es la elaboracion
del Shot List5! o lista de planos donde se detallara las posiciones de camara, formato,
optica y tipo de plano a aplicarse en cada escena y como se va a realizar la cobertura de

cada accidon con el guion técnicos2.

51 Es sencillamente una lista con los planos que se van a rodar
52 Es la transcripcién en planos cinematogréficos de las escenas definidas en el guion literario.
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Figura 40

Ejemplo de un desglose de planos

VOQCES- DESGLOSE DE PLANOS Dia de Rodaje
Director: DP:
ESCENA [PLANO | TPODE | VALORTE|  pogicioN | ANGULACION| MOVIMIENTO | LENTE ACCION TEXTO  |NOTASDEFOTOGRAFIA| MASTER
ESCENA 1 - INT. CUARTO DE TOMAS. TARDE
1 A Detalle Frontal Normal Pan |zq a Dcha 85mm paredes cubiertas de dioujos 15 Grabar antes de que se
de monstruos y criaturas vaya la luz
1 B Detalle 3/4 Dcha Normal Fijo 8bmm garras, colmillos 15
1 C Detalle Frontal Contrapicade | Pan lzq a Dcha 85mm :?Engre alas de murcielago, 15
En el suelo hay hojas con Plano base por iluminacion
dibujos por doquier. Sentado, c p |
Medio PanDcha. a esta amara paso por os
1 D OTS Tomas Dorsal 3/4 Dcha Picado 50mm i 55 crayones hasta llegar al
Cerrado Izq TOMAS (10), dibujando algo
dibujo, no vemos lo que
impetuosamente con A
esta dibujando bien
crayones,
Sentado, esta
1 E Primer Lateral Normal Fiio 35mm TOMAS (10), dibujando algo 20 Vemos a Tomas saliendo
Plano impetuosamente con de cuadro
crayones.
Plano
Detalle Suena el teléfono Tomas se
1 F Teléfono a Frontal Normal a Fijo 25mm levanta coge el telefono y 35 Se debe grabar con luz X
Plano Contrapicado contesta... habla con su natural
Americano madre
Toméas
1 G OT;H;:S 2| Medio | Dorsal 34 Dcha Picado Fijo 50mm o 35mm | Mira los dibujos en el piso 20

Nota. En la figura 43 se ejemplifica la realizacion de un Shot List o lista de planos. Elaboracion: Autores.

El guion técnico se basa en la division de cada plano que se ha especificado dentro del

desglose por escena para poder afirmar la cobertura de cada acciéon y parte del guion

mediante la fotografia, se especifica que plano va a cubrir cada parte del guion y se puede

agregar notas de lo que se va a ver o la posicion de la cAmara y el tipo de plano que se va

a utilizar.
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Figura 41

Ejemplo de un guion técnico del director de fotografia

1

v

acuesta en

2

1laméndolo

i Tommy !

Es la Voz de su Madre, pero mucho mds delicada y mb;e.

Inmediatamg
su cajén e
suelo bajo

oo
)
&
AT
Q.‘L;o“\ﬁ%

Nota. En la figura 44 se ejemplifica la realizacién del guion técnico para el director de fotografia.

Elaboracién: Autores.

Finalmente, ya con el Shot List y

el storyboard basado en el Shot

perspectiva de la caAmara en conjunto con las plantas de luz. De igual manera es el
encargado de realizar la lista de equipos tanto para el departamento de fotografia como
para iluminacion segin las necesidades del proyecto y esto entregarselo al Productor

para que pueda considerar estas necesidades en base al presupuesto que tenga el

proyecto.

Las paredes del cuarto estén cubiertas de dibujos de iA
monstruos y criaturas: garras, colmillos, sangre, alas de

murciélago, etc.

Tomis mira sus dxbu?on en el suelo sin contestar.

Ha pasado un tiempo: las basuritas de tan

F—_—_
28 !!EECQS §§ co!orol y-crayones se acumula en un montén:]
sigue en el piso dibujando. En eso, se escucha una voz,

INT. CUARTO DE TOMAS. TARDE

1B

Jde

ors -
/Za&o boy En suelo hay hojas con dibujos por doquier. Sentado, estd
f‘“ e (10) en pijaga dibujando algo impetuosamente con
i rayones. bv wnos @ Tomis saljends oy uodho
Wumi o/ En eso, suena el tfléfono de la casa. Tomds pausa su dibujo y
(quﬁﬂzi se levanta a contﬂ:tar. ES su MADRE.
ma doue =
bl MADRE (V.0.)
(7o ﬂ(fd' 947 Hola mijo, sigo en la oficina, estoy
\ dfb“}i"' en la casa en unas dos horas. Cuando

llegue quiero ver tus deberes ya
hechitos, lestd claro?.

didall

=7
7

MADRE (V.0.)

iTomAs? Verds que te estoy diciendo.

0 quiero llegar y encontrarte
haciendo tus dibujos esos.

TOMAS

Si ma.

MADRE (V.0.)

Mas te vale.

Sin decir nada mis, ella cuelga. Tomds cuelga el teléfono. Se

el piso con sus craycnes, y reanuda su dibujo.

INT. CUARTO DE TOMAS. NOCHE

car _punta a los
s

—,
/‘W/'«
jnte, Tomés deja de dibujar, guarda sus crayones en

intenta apresuradamente ocultar los dibujos 1
sSu cama.

€

desde la cocina. |

MADRE (0.8.)

guion técnico definido el director de fotografia realiza

List con el fin de tener un elemento visual desde la
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Figura 42
Planta de iluminacién y camara

ESCENA 2 - INT. CUARTO DE TOMAS. NOCHE Bandors abiertos,

VENTANA luz rebotada en el techo

<

Onyx
3700K
lluminar debajo

dela cama

%

Limpar
3400K

Armi 1500
2700K

° 0|

Banderas
ND Full
Ikan 200W
4000K
i
o~

Nota. En la figura 45 se ejemplifica la realizacién de plantas de iluminacién y cAmara. Elaboracion: Autores.

e Director de arte

El director de arte es otra de las personas que conforman el tridngulo creativo en
conjunto con el DP y el director. Como vimos anteriormente el director de arte en la etapa
de preproducciéon debe llevar a cabo una investigacion sobre el disefio visual al que se
desea llegar con la produccion del guion y el concepto del director. Después de dicha
investigacion con referencias visuales se debe realizar el primer moodboardss del

proyecto que es una primera referencia visual general del concepto del guion.

53 Un moodboard es un recurso visual que sirve para comunicar ideas a través de collages de iméagenes,
texturas, frases, fotografias y otros elementos compositivos.
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Figura 43
Ejemplo de un moodboard

Nota. En la figura 46 se ejemplifica la realizaciéon de un moodboard. Elaboracién: Autores.

En este primer moodboard se abarca la esencia del concepto en cuestion de arte y se
empieza a tomar referencias que aporten al desarrollo de la historia en cuestion de
ambientaciones, contexto, estilo visual y colores. Para dar paso a la realizacion de la
propuesta de arte comprendida anteriormente. Dentro de las funciones del director de
arte en el proceso de preproducciéon encontramos la realizacion de pruebas de vestuario
y maquillaje con actores. Las cuales se realizan en base a la propuesta y el concepto
aprobado por el director y las necesidades del proyecto. También dias antes del rodaje se
debe conseguir todos los elementos de utileria y decoracion que se vayan a utilizar en los
sets y armarlos dependiendo la dificultad y el plan de rodaje establecido por el Asistente

de direccién.

Dentro de una produccion audiovisual existen mas departamentos tanto técnicos como
de logistica que se encargan de que tanto en la preproduccion como el dia de rodaje todo
funcione adecuadamente. A continuacion, se expondra un cuadro con cada uno de los

departamentos que conforman una produccién audiovisual.
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Figura 44
Esquema del equipo creativo de una produccién audiovisual

EQUIPO CREATIVO

DIRECTOR _ PRODUCTOR
ASISTENTE DE ASISTENCIA DE
DIRECCION (AD) PRODUCCION
DIRECTOR DE FOTOGRAFIA DIRECTOR DE ARTE SONIDISTA SCRIPT
= TASISTENTE = ASISTENTE DE ARTE « BOOM
CAMARA (1AC) O « MAQUILLISTA
FOQUISTA « VESTUARISTA

« 2 ASISTENTE
CAMARA (2AC)

GAFFER

GRIP
KEY GRIP
BEST BOY

Nota. En la figura 47 se ejemplifican los distintos departamentos que conforman un equipo creativo en una
produccién audiovisual. Elaboracién: Autores.

Dependiendo las necesidades del proyecto puede variar en la cantidad de personas que
se necesitan para un rodaje. Sin embargo, en el proceso de preproduccion es esencial
contar con los departamentos antes detallados ya que cada uno de ellos cumple con una
funcion especifica y esencial para la realizacion del proyecto. Es por esto que para la
buasqueda de un equipo creativo se debe contemplar en primera instancia las necesidades
y estilo de la historia y en base a esto buscar quienes son los mejores profesionales que
puedan comprometerse con el proyecto y logren conectar con el concepto que quiere

transmitir el director.
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Resumen del Capitulo 5

El capitulo se centra en la Seleccion del Equipo Creativo en el proceso de llevar una vision

creativa desde la concepcidon hasta la realizacion. Destaca la importancia critica del

equipo en la produccién de cualquier proyecto multimedia. La calidad y éxito del

proyecto dependen en gran medida de la destreza, pasion y colaboracion del equipo

creativo.:

Estructura de un equipo creativo

Director: es responsable de crear la historia y el concepto creativo. Esto implica
escribir el guion, sinopsis, logline y premisa para presentar la idea al productor.
También se encarga de la creacion del Lookbook con referencias visuales y la

preparacion del casting para seleccionar actores, entre otras tareas.

Productor: se encarga de la funcionalidad del proyecto y de buscar
financiamiento para su desarrollo. Esto incluye el levantamiento de fondos,
basqueda de financiamiento, contrataciéon del equipo creativo, bsqueda de
locaciones, entre otras responsabilidades. En grandes producciones, puede haber
un productor ejecutivo que financia el proyecto y busca medios de difusion y
exhibicion.

Director de fotografia: es una parte crucial del triAngulo creativo en una
produccién audiovisual. Tiene un papel tanto artistico como técnico y de
producciéon. En la etapa de preproduccion, el director de fotografia crea una
propuesta de fotografia basada en el concepto del guion. Esto incluye aspectos
como iluminacion, formato, planos y 6ptica. También elabora el Shot List, que
detalla los elementos técnicos de cada escena. Asimismo, crea un guion técnico
que divide los planos por escena y especifica como la fotografia cubrira cada parte
del guion. Por tltimo, realiza el storyboard basado en el Shot List y prepara una

lista de equipos.

Director de arte: también forma parte del tridngulo creativo junto con el DPy
el director. Su funcién es vital en la definicion del disefio visual del proyecto. En
la etapa de preproduccion, el director de arte realiza una investigacion sobre el
diseno visual que se desea lograr. Luego, crea un moodboard que sirve como
referencia visual del concepto del guion. Este moodboard abarca la esencia del

concepto en términos de arte y sirve como base para la propuesta de arte.
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Ademas, se encarga de las pruebas de vestuario y maquillaje con actores y de la

adquisicion y preparacion de elementos de utileria y decoracion.

Se destaca la importancia de contemplar las necesidades y estilo de la historia al buscar
un equipo creativo, y como esto es esencial para conectar con el concepto que el director

desea transmitir.
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Capitulo 6

Preparacion Para el Pitch

En este altimo capitulo explicaremos las técnicas y estrategias necesarias para persuadir,
cautivar y convencer a nuestra audiencia. Conoceremos la estructura clave y el contenido
efectivo para un pitch, el desarrollo de presentaciones visuales atractivas, la practica y el
perfeccionamiento de la presentacion del pitch y las estrategias para manejar preguntas
y objeciones potenciales. Cada aspecto de la preparaciéon para un pitch es esencial para
transmitir nuestra vision con claridad, pasiéon y confianza. Aprenderemos cémo
estructurar nuestro discurso para contar una historia convincente, como disenar
presentaciones visuales que apoyen nuestra narrativa y como perfeccionar nuestras
habilidades de comunicacién para inspirar confianza en nuestra audiencia. Con este
capitulo, cerramos el ciclo de la preproduccion multimedia, equipados con las
herramientas y el conocimiento necesarios para llevar nuestras ideas desde el concepto

hasta la realidad.
6.1. Creacion de Una Estrategia de Distribucion

La creacion de una estrategia para distribuir un producto multimedia conlleva de una
investigacion previa sobre el publico objetivo al que queremos llegar, los medios y
ventanas de exhibicion digitales en las que queremos proyectar nuestro producto,
conocer bien el publico objetivo es de suma importancia ya que nos dara un lineamiento
hacia qué festivales o audiencias podemos apuntar nuestra distribucién. Teniendo esta
investigacion previa se establecen los objetivos que necesita nuestro producto para llegar
a tener un gran alcance y pueda convencer a los productores y audiencias de consumir,

invertir o financiar nuestro producto.

Para el momento del Pitchs54 se debe llegar con una estrategia clara que sea accesible para
las necesidades del proyecto y pueda generar un impacto a los productores. Se puede
partir desde una estrategia de distribucion y difusién de la idea mediante un trailer en
redes sociales creando una campana de comunicacion de 3 etapas: expectativa,
informativa y recordativa. Donde cada un abarque diferente contenido sobre la historia,
concepto visual, actores e informacién importante sobre futuros estrenos para que llegue

a la audiencia adecuada. (Salvador Benitez, 2013, p.104)

54 Presentacidn, generalmente breve y persuasiva, para vender un producto o promocionar un proyecto
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Una vez teniendo en claro cuéles van a ser los primeros pasos para la difusién de nuestro
producto se debe preparar una estrategia de distribucion y difusiéon en festivales
empezando por conocer las fechas de convocatorias de festivales del mismo territorio y
luego apuntando a festivales de Europa o Estados Unidos dependiendo la audiencia

establecida mediante la investigacion realizada previamente.

En el Ecuador especialmente en la ciudad de Quito existen varios festivales de
cortometrajes y largometrajes animados, de ficcion o documental que se realizan con el
fin de dar a conocer a los nuevos directores o nuevos proyectos que se estan realizando
en la industria multimedia y audiovisual. Entre estos festivales podemos encontrar el
festival “EDOC” Encuentros del cine: festival internacional de cine documental, “FICQ”
Festival de cine de Quito, “EQUIS” Festival de cine Feminista, “TURICINE” Festival de
cine ecuatoriano, etc. Es importante conocer en qué festivales podemos darnos a conocer
dentro de la industria de nuestro pais y con esto ayudar a potenciar nuestro proyecto.
Con estas bases podemos dar paso a los festivales de Europa o Estados Unidos
identificando nuestro publico objetivo y el tipo de proyecto audiovisual que tenemos en

cuestion de género, estética o historia.
6.2. Estructuray Contenido de un Pitch Efectivo

¢ Introduccion

En la introduccion del proyecto no puedes demorarte més de 3 minutos y se debe abarcar
el saludo y presentacion del equipo creativo, una breve descripcion del proyecto y su

titulo y el proposito principal del pitch y de la historia.
e Historiay Concepto

En este apartado se presenta la historia central o el concepto detras del proyecto, se
puede apoyar en la sinopsis de la historia o su premisa. Siempre es importante destacar

que hace Gnica o interesante a tu historia y establecer el tono y el género de la produccion.
e Personajes y Mundo

Aqui se da una pequeiia introduccion a los personajes principales y sus caracteristicas,
la descripcion del mundo en el que se va a desarrollar la historia y definir los elementos

visuales clave que definiran el estilo del proyecto.
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e Demostracion visual

Aqui se pueden proyectar las propuestas creadas por el equipo creativo donde se muestre
visualmente la calidad y el atractivo visual del proyecto, también explicar como estas

presentaciones se relacionan con la narrativa.
e Publico Objetivo

Se debe identificar a qué puablico se dirige el proyecto en cuestién de rango de edad,

intereses, etc. Justificar por qué este publico es relevante o adecuado para el proyecto.
¢ Propuesta de Valor

Se debe dar una descripcion de lo que hace que el proyecto sea atractivo o valioso para la
audiencia, también resaltar los elementos que lo diferencian de otros proyectos del

mismo género y destacar el impacto emocional que va a tener en la audiencia.
¢ Estrategia de lanzamiento y distribucién

Aqui se mencionan los detalles de como se planea lanzar y distribuir el producto, las
estrategias de promocién, marketing y canales de distribucién, posibles colaboraciones

y alianzas estratégicas.
e Monetizacion

Una breve explicacion de como se generara ingresos a partir del proyecto, las

estimaciones financieras o modelos de negocio previstos.
¢ Equipo Creativo

Se debe presentar y resaltar la experiencia clave del equipo creativo, se menciona
también cualquier colaboracion o logro notable de los miembros del equipo creativo y
finalmente se muestra por que el equipo esta bien preparado para llevar a cabo el

proyecto.
e Agradecimiento y disposicion para responder preguntas

Hay que tomar en cuenta que un pitch efectivo para un producto multimedia, audiovisual
o de animaciéon debe inspirar curiosidad e impacto en la audiencia, demostrar la
viabilidad y el potencial del proyecto. Para esto es importante practicar y perfeccionar el

pitch para poder generar interés y apoyo para el proyecto creativo.
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Resumen del Capitulo 6

En este capitulo se abordan las técnicas y estrategias esenciales para persuadir, cautivar

y convencer a la audiencia durante un pitch. Se detallan los siguientes aspectos:

1.

Creacion de una estrategia de distribucion: se enfoca en la investigacion
del puablico objetivo y las plataformas de exhibicidon digitales para planificar la
distribucion de un producto multimedia. Se destaca la importancia de conocer
bien al publico para apuntar hacia festivales y audiencias especificas. Se
menciona la necesidad de establecer objetivos claros para lograr un alcance
amplio y convincente, asi como la importancia de una estrategia de comunicacion

en tres etapas (expectativa, informativa y recordativa) a través de redes sociales.

Estructura y contenido de un pitch efectivo: se describen los elementos

clave para un pitch efectivo:

Introduccion: se recomienda que la introduccion no supere los 3 minutos y
debe incluir saludos, presentacion del equipo creativo, breve descripcion del

proyecto y su titulo, asi como el proposito del pitch y la historia.

Historia y concepto: se explica la importancia de presentar la premisa o
sinopsis de la historia, destacando lo que hace tinica o interesante a la trama y

estableciendo el tono y género de la produccion.

Personajes y mundo: se introduce a los personajes principales, se describen
sus caracteristicas y se presenta el mundo en el que se desarrollara la historia,

junto con los elementos visuales clave que definiran el estilo del proyecto.

Demostracion visual: se sugiere mostrar propuestas visuales creadas por el
equipo creativo para resaltar la calidad y el atractivo visual del proyecto,

explicando como se relacionan con la narrativa.

Puablico Objetivo: se insta a identificar el pablico al que se dirige el proyecto en
términos de edad, intereses, etc., y a justificar por qué este publico es relevante o

adecuado.

Propuesta de valor: se debe describir lo que hace atractivo o valioso al
proyecto para la audiencia, resaltando elementos que lo diferencian de otros del

mismo género y destacando el impacto emocional que tendra.
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e Estrategia de lanzamiento y distribucion: se abordan los detalles del plan
de lanzamiento y distribucién, incluyendo estrategias de promocion, marketing,

canales de distribucion, colaboraciones y alianzas estratégicas.

e Monetizacion: se proporciona una breve explicacion sobre como se generaran
ingresos a partir del proyecto, incluyendo estimaciones financieras y modelos de

negocio previstos.

e Equipo creativo: se destaca la experiencia clave del equipo creativo,
mencionando colaboraciones o logros notables y demostrando por qué estan bien

preparados para llevar a cabo el proyecto.

e Agradecimiento y disposicion para responder preguntas: se recuerda la
importancia de inspirar curiosidad e impacto en la audiencia y se enfatiza la
necesidad de practicar y perfeccionar el pitch para generar interés y apoyo para

el proyecto creativo.

Este capitulo cierra el ciclo de la preproducciéon multimedia, proporcionando las
herramientas y el conocimiento necesario para llevar las ideas desde el concepto hasta la

realidad.
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