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RESUMEN

Este trabajo desarrolla un proceso de disefio para una Narrativa Transmedia llamada Las Piezas de Don
Félix, la cual el mismo autor de este trabajo escribid. Las Piezas de Don Félix cuenta la historia de un
inmigrante que por cuestiones socioecondmicas tiene que entrar a Costa Rica en busqueda de proveer
una mejor vida a su familia en su pais natal. Este trabajo busca de dotar de una identidad grafica a la
historia de Don Félix, que se despliega en varias plataformas mediaticas.

El proceso de disefio describe desde la planificacion de disefio por medio de la creacién de un Sistema de
Disefio Grafico para Narrativas Transmedia adaptado desde varias referecias, hasta el desarollo técnico
del disefio especifico para cada plataforma de la narrativa. Esta involucra el disefio para una novela
grafica, un videojuego y un cortometraje animado en 2D y 3D.

El trabajo abarca desde los conceptos basicos de la Narrativa Transmedia a partir de Henry Jenkins,
hasta plantear un Sistema Grafico Prototipo totalmente de autoria propia, para dar al lector y al
interesado un punto de partida sobre como la disciplina del disefio grifico puede empezar a abarcar la
complejidad de este tipo de narrativas nuevas.

PALABRAS CLAVE

Narrativa Transmedia, Sistema de Disefio Grafico, Mass media, Inmigracién, Disefio Multimedia,
Disefio de Videojuego, Disefio de Cortometraje animado, Disefio de Novela Grafica

ABSTRACT

This work develops a design process for a Transmedia Storytelling called Las Piezas de Don Félix, which
was written by the same author of this work. Las Piezas de Don Félix tells the story of an inmigrant
that has to travel to Costa Rica due to socioeconomical problems, and his will to provide a better life for
his family back in his home country. This work searchs to give a graphic identity to Don Félix’s story,
which is presented in several media platforms.

The design process starts by describing the design planning through the creation of a Graphic Design
System for Transmedia Storytellings, adapted from various references, moving on to the technical
development of the specific design for each platform of the narrative. This involves the design for a
graphic novel, a videogame and an animated 2D-3D shortfilm.

The work goes from the basic concepts of the Transmedia Storytelling parting from Henry Jenkins,
to planning a Graphic Design Prototype System totally from autorship, to give the reader and anyone
interested a point of departure about how the graphic design discipline can start to encompass the
complexity of this type of new narratives.

KEYWORDS

Transmedia Storytelling, Graphic Design System, Mass media, Inmigration, Multimedia Design,
Videogame design, Animated Shortfilm design, Graphic novel design
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1.1 TEMA : TITULO

“Sistemas graficos para la Narrativa Transmedia”

Desarrollo de la linea grafica de Las Piezas de Don Félix

1.2 INTRODUCCION

El término de transmedia es relativamente nuevo entre la teoria de los medios de producciéon
en masa en el plano global: el tedrico Henry Jenkins lo menciona por primera vez en un articulo
del 2003 de Technology Review (Jenkins, 2003). La teorizacién de lo transmedia puede verse
como una consecuencia de muchas variables en el mundo mediatico, en la economia mundial y
las nuevas maneras de interaccién social las cuales van de la mano con el desarrollo de nuevas
plataformas tecnolégicas que aceleran la produccién, ademds del consumo de informaciéon y
entretenimiento. Las historias que se cuentan en los nuevos medios trascienden su espacio
narrativo y llegan a mezclarse con experiencias integradas con la realidad del espectador. El
transmedia nace como un “cruce de medios” en donde las diferentes plataformas mediaticas
se utilizan de manera integrada para contar una sola historia, de manera que la narrativa se
bifurca en fragmentos, capitulos o secciones que forman mundos complejos formados por
personajes, historias, o universos con légica propia. Como menciona Carlos Scolari:

“Es una produccion integrada. Los contenidos se distribuyen y son accesibles a través de
una gama de dispositivos como ordenadores personales, teléfonos moviles, television,
etc. El uso de mds de un medio debe servir de soporte a las necesidades de un tema/
historia/objetivo/mensaje, dependiendo del tipo de proyecto.” (Scolari, p. 17)

Las Piezas de Don Félix es una Narrativa Transmedia que cuenta la historia de Don Félix, un
inmigrante que ingresa a Costa Rica en los aflos noventa por razones de fragilidad econémica,
y vive la experiencia de entrar en el pais y pasar por dificultades de todo tipo. Por medio de
los trabajos que ejerce Don Félix (los cuales representan dos capitulos proyectados en dos
plataformas mediéticas diferentes), la historia presenta a un personaje muy comprometido
con la intencién de procurar que su familia en la lejania de su pais natal tenga el pan de cada
dia en la mesa. Todo esto se cuenta con un tono magico, atractivo visualmente y muy emotivo.
Ademads de retratar paisajes y espacios comunes de la ciudad como el barrio, la casa de clase
baja, o la ciudad de San José, entre otros, se retrata a Don Félix como el guarda de casetilla?, el
“chapeador™ de jardines, o el trabajador arduo, pero mas que todo el inmigrante que tiene la
condicién de ser percibido como un personaje icénico del imaginario de la ciudad.

1 Mencionemos la aplicacién Pokemon Go (Niantic-Nintendo 2016) como uno de los mejores ejemplos actuales de cémo un
mundo narrativo llega a integrarse dentro de la realidad inmediata de los jugadores y fans de la saga.

2  Elguarda de casetilla se entiende como un oficial de seguridad (a veces informal) que vigila desde el espacio de una caseta.

3 Chapeador, definido como la persona que limpia de malezas el campo con el machete o sus herramientas, segun el diccio-
nario de costarriquefiismos de Arturo Agiiero (Agtiero, 1996)
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Una de las intenciones principales de la historia es exponer una visién de la experiencia muy
especifica de un inmigrante que viaja debido a complicaciones econémicas. Como se menciona
en la tesis de Ignacio Dobles (Dobles et al, 2014), esta poblacién son sujetos reiteradas veces
a la xenofobia, ademas de que viven situaciones marginales sobre su espacio de habitacién,
alimentacién, entre otros. Todos estos valores y situaciones sociales expuestos en Las Piezas
de Don Félix se llevan al espacio de la Narrativa Transmedia como un esfuerzo por exponer los
temas de formas innovadoras hacia publicos relacionados con los medios de masas.

Las Piezas de Don Félix, como una Narrativa Transmedia, se cuenta en varias plataformas
medidticas (novela gréfica, videojuego, cortometraje animado, las redes sociales entre otros)
que se crean para diferentes publicos en especifico. La eleccién de estas plataformas tiene por
objetivo dirigirse a los publicos que frecuentan dichas plataformas, y se pretende utilizar su
capacidad de comunicar ideas, para acercar a dichos publicos al mundo de Don Félix. La idea
al final es tener multiples puntos de vista de la situacién de un mundo narrativo debido a la
flexibilidad de estos nuevos medios y la manera en que se pueden integrar.

La necesidad de generar este proyecto esta en la variable de disefio de identidad grafica dentro
de la Narrativa Transmedia. Las Piezas de Don Félix, necesita de un disefio para convertirse en
un mundo sélido y tangible por medio de la conceptualizacién y desarrollo de estos elementos
de identidad grafica, sean sus personajes, escenarios, logotipos, tipografias, motivos, entre
otros. El presente proyecto se encarga de ordenar, documentar y describir cémo se generé la
identidad grafica de Las Piezas de Don Félix. El trabajo propone abordar la sistematizaciéon
de procesos de disefio grafico, desde su programacidn, listado, ordenamiento y desarrollo. De
esta manera, se propone generar un sistema de caracter grafico especifico para la necesidad de
elementos de identidad grafica.

La Narrativa Transmedia es una historia compleja que se desenvuelve entre fragmentos
repartidos en multiples medios y plataformas. Aun asi, sostiene su coherencia narrativa por
medio del manejo de un universo narrativo coherente. La premisa que aqui se propone es que
se requiere de un desarrollo de su grafica como un sistema ordenado, con prioridades de tareas
précticas, de jerarquias de procesos de disefio y de un desarrollo claro de sus elementos graficos
para poder abarcar la expansibilidad de una narrativa con su complejidad dada.

Laidea de desarrollar este sistema grafico se encierra en dos grandes fases: la conceptualizacién
y listado de los elementos que lo componen, y la actividad del proceso de disefio grifico como
tal. Esto se determina siguiendo la légica de que un proceso de disefio grafico sigue una
planificacién, determinacién de objetivos, la fase de exploracién y un momento en donde se
determinan los pardmetros finales de disefio. Para comprender este trabajo, el lector encontrara
una extensiva utilizacién del diagrama, el infograma y otros métodos visuales para representar
los procesos descritos de manera que la transparencia y claridad sean de primera mano.

A manera de recuento, en el primer capitulo se desarrollan los términos base para comprender
la teoria de la Narrativa Transmedia, y se desarollan las premisas base para generar un sistema
grafico con la complejidad que se requiere y por ultimo se desarolla nuestra metodologia.
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En el segundo capitulo se desarrolla un prototipo de Sistema Grafico para Narrativa Transmedia
que busca ser punto de partida para el ordenamiento de los procesos y conceptos generales que
se deben seguir en el caso de abordar un proceso de disefio de este tipo.

En el tercer capitulo se entra en Las Piezas de Don Félix propiamente. Primero con un andlisis
a profundidad de la narrativa dirigido a proporcionar de material conceptual para el proceso
de disefrio. En segundo lugar, se desarrolla el proceso de disefio ordenado segiin un Sistema
Gréafico adaptado a partir del prototipo presentado en el anterior capitulo.

En el cuarto capitulo presentamos conclusiones y recomendaciones que creemos pertinentes
mencionar para los interesados en algunos de los temas desarrollados en este documento.

1.3 JUSTIFICACION

Hay tres vertientes para explicar la importancia de desarrollar el disefio de la narrativa
transmedia de Las Piezas de Don Félix. En primer lugar, esta la importancia de llevar tratar la
inmigracién desde un punto de vista de contacto empdtico con el publico. En segundo lugar,
tenemos la preponderancia de tratar el tema de la inmigracién por medio de la Narrativa
Transmedia, y en tercer lugar esta la necesidad técnica de cémo abarcar este tipo en términos
técnicos de disefio grafico y artistico, leidos en ese orden de consecuencia. Desarrollemos estas
tres ideas a continuacién.

En la primera vertiente sobre el tema de inmigracién, la historia de Las Piezas de Don Félix
busca exponer un punto de vista sobre la problematica social de la migracién socioeconémica.
La migracién se entiende desde el desplazamiento de personas que viajan de un lugar a otro
para vivir su cotidianidad. Este desplazamiento se da por razones que obligan las personas a
moverse, excluyendo al turista. La migracién socioeconémica, como tipo especifico, es causada
por la imposibilidad de sostener condiciones de calidad de vida minimas en el lugar de origen
de la persona (Dobles et al, 2014, pag. 1-2).

El punto de vista es en primera persona, vista desde el personaje de Don Félix quién representa
la minoria de la poblacién inmigratoria. Se decidié definir al personaje sin una nacionalidad
en especifico debido a que presentarlo de esta manera universaliza su situacién y abre la
posibilidad a generar una empatia mds amplia con mas tipos de publicos diferentes, sean
personas que hayan sufrido esta situacién o no. Entonces la intencién de la narrativa estd
mas dirigida a exponer una situacién de esta minoria por medio de la historia ficticia de un
personaje. Don Félix es el nicaragiiense, el colombiano, el salvadorefio?, o cualquier otro que
viene como inmigrante a ejercer trabajos de distinta indole relacionados con su nivel educativo.
Esto claramente se desarrolla con una profundidad mas atinada en estudios como Migracién,
empleo y pobreza (Morales et al, 2006), donde se presentan los datos que indican que estas

4  Estos grupos son identificados en varios trabajos como los mas representativos de la migracién socioeconémica, pero se
deja claro que no son los tnicos.



SISTEMAS GRAFICOS PARA LA NARRATIVA TRANSMEDIA

mayorias sufren de inequidad. Hay que tener mucho cuidado en que la idea de la historia de
Las Piezas de Don Félix no es estigmatizar esta situacién, sino presentarla en un formato de
simpleza (no confundir con facilidad) en donde otros publicos puedan entrar en ella.

Por medio de la representacién del inmigrante en la ficcién, se quiere apuntar a atacar la
continua reproduccién estereotipos, por la cual se crean imagenes negativas del inmigrante.
En otras palabras, se quiere representar una realidad sobre estos personajes poco conocida,
ya que sobre la base de la ignorancia de estas situaciones es donde se construyen dichos
estereotipos. Un ejemplo claro lo desarrolla Jorge Ramirez Caro sobre los chistes en contra
de los nicaragiienses (Sandoval et al, 2007) y como representan una deformacién de los
hechos sobre el inmigrante que generan violencia fisica o emocional. También es necesario
citar publicaciones como Inmigrantes (Dobles et al, 2014), donde se ofrecen ejemplos de las
situaciones que pasan algunas personas inmigrantes con condiciones dificiles, y coémo sufren
de estereotipos que encuentran cuando se asientan en nuestro pais.

Como se dijo en primer lugar la idea es generar empatia con estos personajes por medio de la
representacién de Don Félix como un personaje mds cercano al publico que consume medios
de comunicacién de masas lo cual nos lleva al siguiente punto.

La narrativa como se entiende tradicionalmente se encarga de desarrollar una linea
cronolégicamente ordenada, con unos personajes principales y secundarios bien definidos,
posiblemente desarrollados de manera monomediatica, o sea, sin expansiones a otras
plataformas (Scolari, 2013). Estos son por ejemplo el cine, la literatura, el teatro, la musica,
etc. La Narrativa transmedia integra estos medios tradicionales y genera lineas paralelas
de narracién, personajes secundarios que obtienen protagonismo en historias paralelas,
adaptaciones de un medio a otro, espacios interactivos con contenido narrativo, etc.

Franquicias como Star Wars (Lucas Films, 1977), Tintin (Hergé, 1929), The Matrix (1999) o
Pokemon (Nintendo, 1995), entre otros simbolos de la cultura popular, dan narrativas mas
complejas e inmersivas al espectador’. Ya desde que Alvin Toffler menciona la idea de un
prosumidor en 1987 (Toffler, 1987), se entienden el consumo y produccién como ideas que
se empiezan a diluir y que se acercan a una democratizacién de la produccién y el consumo de
bienes o medios de informacién. La Narrativa Transmedia se ancla a esta premisa y concibe este
prosumidor como eje esencial que consume historias pero que también produce sus propias
historias, ya sea por medio de su interpretacién innata, o sea que produzca nuevos productos
basados en el mundo ficticio®.

Lo que se quiere en este trabajo es utilizar estas estrategias de comunicacién masiva, para
transmitir mensajes de conciencia social, que de otra manera serian muy dificiles de exponer

5 En Narrativas Transmedia de Carlos Scolari (2013), se menciona el cambio hacia un espectador més anuente a manejar
lecturas de historias con més complejidad a nivel de relaciones de eventos, personajes, manejo del tiempo narrativo no-crono-
l6gico, etc. También la complejidad de manejar varios medios o plataformas dentro de un mismo concepto narrativo.

6 Ladindmica del prosumidor se puede ejemplificar con las nuevas dindmicas de produccién de los fans de grandes franqui-
cias. En Harry Potter existen numerosos ejemplos de produccién de fans, con enciclopedias del mundo, historias alternas, o la
creacién de torneos de Quidditch llevados a la vida real.
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para publicos que frecuentan estos espacios mds atractivos en dinamismo y complejidad
narrativa, coherentes con un presente mas tendiente a la tecnologia mediatica de celulares
inteligentes, computadoras personales, cine masivo, videojuegos, entre otros. Sobre el binomio
social-transmedia no se encontraron muchos experimentos por lo cual se intuye que es un
campo relativamente inexplorado. Lo que si hay son multiples estudios sobre lo transmediatico,
la narrativa y los conceptos que son variables de estos.”

En Las Piezas de Don Félix se busca apelar al acercamiento por medio de la empatia a la hora
de mirar los personajes retratados. Por medio de la representacién de un mundo caricaturesco,
cargado de metaforas sobre el mundo real inmediato (el barrio, los vecinos, los inmigrantes),
la idea es generar un acercamiento sensible a estos temas y personajes. Una vez mads, un
espectador mdas empatizado con la densidad de estos temas, mas como experiencia, no tanto
como un andlisis académico o formal del tema desde una disciplina social especifica.

Como ultima vertiente de la necesidad de realizar este trabajo, tenemos la necesidad de
ahondar en las técnicas y métodos de trabajo dentro del disefio grafico y artistico orientados
a lo transmediatico. El disefio grafico, se propone acid como herramienta infalible para la
preproduccion® de la Narrativa transmedia, ya que puede aportar por medio de la estructura y
disefio de suimagen gréifica, un puente de comunicacién de ideas por medio de la configuracién
y conceptualizacién de los elementos graficos que pueden conformar el mundo de la historia,
desde sus personajes, escenarios, o valores graficos elegidos. El disefio grafico y sus ramas de
trabajo estan ligadas al mundo de lo narrativo por medio de procesos de disefio de imagenes,
creacion de personajes, escenarios, vestuario, secuencias, entre otros.

Con sus técnicas de visualizacién, el disefiador estd ligado al mundo audiovisual como
intérprete de los conceptos de un guién o una idea literaria, y tiene la capacidad de llevarlos a
imagenes concretas. Por esta razén lo grafico puede dar un cuerpo visible para los mensajes que
el proyecto transmedia requiere, al mismo tiempo que lo aclara, lo expande y crea su identidad
particular por medio de elementos graficos definidos y reconocibles. Esto se busca lograr a
partir de la sistematizacién visual de la complejidad narrativa del transmedia.

Las nuevas maneras de conceptualizar la imagen entonces son cruciales para lograr acercarse
a nuevos publicos mas jévenes y la disciplina del disefio grafico se vuelve una potenciadora de
dicho proceso.

7  Se recomienda al lector interesado en el transmedia iniciar con la bibliografia presentada al final de este trabajo con los
trabajos de Jenkins, quién es la autoridad académica mas importante para el transmedia. Ademas se puede ahondar en traba-
jos como el de Scolari, donde la investigacién se dirige mds a productores.

8 El proceso de preproduccion se centra en la planificacién, escritura y disefio de los elementos que componen una narra-
tiva. En este se incluyen la escritura de guiones, disefio grafico, modelos de negocio, entre otros. Comunmente se utiliza en
el ambito de produccién audiovisual, sin embargo aqui se amplia el concepto para utilizarlo en relacién a lo transmediatico y
su fragmentacién en mas de una plataforma mediatica. Para mas detalle revisar la seccién Metodologia del presente trabajo.
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1.4 OBJETIVOS

1.4.1 GENERAL

Diseriar los elementos de imagen de la narrativa transmedia Las Piezas de Don Félix,
por medio de la conceptualizacién de un sistema grafico y sus parametros especificos
con el fin de crear una identidad visual coherente y efectiva para una linea de productos
de multiples plataformas.

1.4.2 ESPECIFICOS

- Conceptualizar un prototipo de Sistema Grafico para Narrativas Transmedia con
sus pardametros y flujos de trabajo.

- Analizar el proyecto “Las Piezas de Don Félix” a partir de su Biblia Transmedia
para definir los aspectos conceptuales més resaltantes.

- Definir el Sistema Grafico Transmedia especifico para Las Piezas de Don Félix,
sus pardmetros, elementos y flujos de trabajo.

- Disenar los elementos de la Biblia de Produccién de Disefio Transmedia para Las
Piezas de Don Félix.
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1.5 DELIMITACION DEL TEMA

Se ha encontrado un vacio en la zona donde se interrelaciona el disefio grafico y el transmedia,
especificamente en la carencia de trabajos o proyectos que desarrollen un proceso de disefio
para narrativas transmedia, su sistematizacién y el quehacer de las tareas que lo componen
en detalle. Por esta razodn, se resalta la relevancia de ahondar en esta zona de enlace desde el
desarrollo tedrico y practico del disefio grafico y sus derivaciones, y cémo esto puede dar luces
sobre un primer acercamiento para que quien quiere adentrarse en el mundo de la narrativa
transmedia desde la perspectiva de la imagen.

En este trabajo se toma como punto de partida la narrativa transmedia de Las Piezas de Don
Félix (escrita por el autor de este mismo trabajo), junto con sus necesidades comunicativas,
tecnoldgicas, demercancia, o cualquier eje que necesitela proyeccién deimagenes disefiadas. Con
estas necesidades se piensa generar un proceso de disefio para multiples formatos (enumerados
en detalle en la seccién de metodologia), el cual se basa en los documentos proporcionados:
guiones, sinopsis, informacién de comunicacién y conceptos, especificaciones tecnoldgicas,
entre otros. Para abordar la complejidad y extensién de este proceso se conceptualiza un
sistema de produccién que integra todas las plataformas en una sola linea de disefio general,
que al final se adapta de acuerdo a las necesidades de cada plataforma.

Cabe dejar claro que la investigacién y proceso de disefio consiguiente no estan centrados en
la construccién de la narrativa (guiones, sinopsis, biblia transmedia, etc) ni tampoco en la fase
de produccién’® para cada plataforma, sino en el disefio de los elementos del sistema grafico
adaptado a la narrativa transmedia Las Piezas de Don Félix. Esto se debe a que un proceso
de ese calibre incluye variables de comunicacién, lo cinematografico, el guién, modelos de
negocio, etc, los cuales se salen de objetivos reales para enfocar una investigacién coherente y
un proceso de disefio claro con un cronograma de trabajo razonable.

De esta manera, en el momento de inicio del proceso de disefio, el documento llamado Biblia
Transmedia de Las Piezas de Don Félix y su sinopsis, serdn el punto de partida para poder
enfocarnos en lo que atafie a esta tesis: un problema de identidad grafica. El problema de
disefio consiste en la confeccién de lineamientos grificos flexibles adaptados a las exigencias
de una narrativa transmedia, con eventuales adaptaciones que permitan ser aplicadas en los
diversos productos. Todo estara estructurado en un Sistema Grafico para Transmedia, que
incluye todos los elementos a disefiar dentro de la narrativa tales como personajes, escenarios,
identidad visual, hilos conductores, logotipos, entre otros.

Para sintetizar, primero se defininen los pardmetros conceptuales para un Sistema Gréfico
Prototipo para Transmedia (capitulo 2) y luego se desatard el proceso de disefio basado en lo
propuesto y que parte de la Biblia Transmedia de Las Piezas de Don Félix (capitulo 3).

9  Lafase de produccién se dedica a la puesta en escena con actividades como animacién, programacion, creacion de artes finales, edicién,
entre otros. En la seccién de metodologia se esclarece mejor este modelo de trabajo.
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1.6 MARCO TEORICO

Ya desde la década de los setentas se empiezan a dar conceptos narrativos dirigidos a la
expansién multimediatica. Este tipo de aproximaciones se conocen mas desde los mass
media en el plano internacional. Existen ademdas conceptos de periodismo transmediitico,
documental transmedia, gamificacién, etc, todos relacionados con la Narrativa transmedia.

En el contexto de Costa Rica, en el plano académico, en la Escuela de Comunicacién de la
Universidad de Costa Rica, ya se abrié una especialidad en transmedia. Otro caso es el de la
Escuela de Artes Plasticas, en conjunto con las Escuelas de Informética y Artes Musicales,
que vienen trabajando en una futura carrera que tiene por objetivo el trabajo interdisciplinar
relacionado con los nuevos medios.

Aqui se definirdn con maés precisién los conceptos clave sobre lo transmedidtico y se hara
posteriormente un enlace con la disciplina del disefio grafico en general, relacién que se piensa
matizar en este trabajo. Primero se describe el concepto general de Narrativa transmedia y sus
principios fundamentales. Seguidamente se define lo que se entiende como biblia transmedia
y sus secciones genéricas. Por ultimo, se ahonda en el concepto de sistema grafico y cudles
son sus componentes esenciales. Estos conceptos seran el punto de partida para elaborar el
sistema grifico adaptado para narrativas transmedia en el capitulo 2.

1.6.1 NARRATIVA TRANSMEDIA

Para introducir este concepto en el contexto actual podemos iniciar definiendo al transmedia
como una modalidad narrativa que surge de los nuevos medios tecnolégicos y una técnica
para contar historias que utiliza varias plataformas y formatos, el concepto de interactividad,
y la simultaneidad de personajes, eventos y mundos. Es un concepto narrativo que involucra
una planificacién integradora que abarca lo artistico, lo comunicativo, lo mercantil, entre
otros. Segin Henry Jenkins, importante autoridad académica sobre estudios mediaticos en la
contemporaneidad, el concepto de Narrativa transmedia se define como:

“La Narrativa transmedia se despliega a través de muiltiples plataformas medidticas,
donde cada nuevo texto hace una contribucion distintiva y valorada al todo. En la
forma ideal de la Narrativa transmedia, cada medio hace lo que sabe hacer mejor,
de manera que la historia puede ser introducida en filme, expandirse a television,
novelas, y cémics; sumundo puede ser explorado a través del gameplay o experienciado
como un parque temdtico de atracciones. Cada entrada de la franquicia necesita estar
autocontenida de manera que no necesitas ver el filme para disfrutar el videojuego,
y viceversa. Cualquier producto dado es un punto de entrada dentro de la franquicia
como un todo.” (Traduccién propia ) (Jenkins, 2006)

10  Texto original: “A transmedia story unfolds across multiple media platforms, with each new text making a distinctive and valuable contribution
to the whole. In the ideal form of transmedia storytelling, each medium does what it does best—so that a story might be introduced in a film, expanded
through television, novels, and comics; its world might be explored through game play or experienced as an amusement park attraction. Each franchise
entry needs to be self-contained so you don’t need to have seen the film to enjoy the game, and vice versa. Any given product is a point of entry into the
franchise as a whole.”
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También Carlos Scolari aporta una sintesis del concepto:

“En pocas palabras: las Narrativas Transmedia son una particular forma narrativa
que se expande a través de diferentes sistemas de significacion (verbal, icnico,
audiovisual, interactivo, etc.) y medios (cine, comic, television, videojuegos, teatro,
etc.). Las NT no son simplemente una adaptacién de un lenguaje a otro: la historia
que cuenta el cémic no es la misma que aparece en la pantalla del cine o en la
microsuperficie del dispositivo mévil.” (Scolari, 2013)

La historia de Las Piezas de Don Félix cuenta con la caracteristica de tener varias plataformas
y estar dirigida a diferentes espacios y medios. El desarrollo de sus detalles compositivos se
desarrollan en la primera parte del Capitulo 3.

Para ampliar lo dicho sobre narrativas transmedia Carlos Scolari (Scolari, 2013), nos aporta a
manera de sintesis, ciertos principios fundamentales que sirven para definir cémo se puede
entender una Narrativa transmedia. Dichos principios se desarrollan en tensién, situando al
fenémeno transmedia como una contradiccién de dindmicas entre conceptos aparentemente
disimiles. A continuacién se describen dichos principios que nos servirdn para matizar
finalmente un concepto mds sélido de Narrativa transmedia.

1.6.1.1 EXPANSION VS. PROFUNDIDAD

La expansion es concepto clave dentro de una historia transmedia ya que esta nos habla
de una dispersion extensa de contenido, entre varias plataformas que van acrecentando la
complejidad del relato. Esto genera siempre una ampliacién de la cantidad de informacién
narrativa, pero también del entendimiento generado por lecturas mas matizadas por parte
de un publico que puede consumir en orden o desorden cronoldgico. Hay expansién a varias
plataformas o medios, y por lo tanto a mas publicos de diversas definiciones (Ir al capitulo 3
para ver como se compone Las Piezas de Don Félix).

Por otro lado, la idea de profundidad se da en contraposicién a la idea de un lector superficial
que estd mas acostumbrado a un contenido lineal ordenado que se desarrolla de principio a final
como en los medios tradicionales). El producto de la Narrativa transmedia estd conceptualizado
para un publico que por naturaleza quiere conocer todos los detalles de la historia y su mundo.
En un mundo transmediatico ideal, este publico fanatico logra seguir expandiendo el universo
con creaciones propias, proponiendo el concepto de prosumidor (Scolari, 2013, pag.30).

El prosumidor se explica como un sujeto que consume las diferentes entradas de una narrativa
y luego produce sus propias historias construidas a partir de la coherencia del mundo narrativo
que investiga y conoce. Esto proporciona al universo transmediatico un nivel de profundidad
mads intenso que contrapone la idea de la expansién de la historia a mas publicos y la profundidad
que se aporta al universo por sus nuevas creaciones que evidencian una interpretacién mas
detallada de la consistencia del mundo narrativo. De esta manera, la produccién y el consumo no
se separan tajantemente y generan un nuevo tipo de posibilidad en los medios de comunicacién.
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1.6.1.2 CONTINUIDAD VS. MULTIPLICIDAD

La continuidad del relato se evidencia en los cambios de una plataforma a otra, de forma que
no hay interferencia de comunicacién en dicho traslado multimediatico. Esto se debe lograr
gracias a un hilo conductor bien definido que logra desarrollar un relato en varios medios
disimiles que coexisten sin perder consistencia narrativa. El lector debe poder entender y
recrear en su imaginario el mundo transmediatico para que suceda esta continuidad narrativa.

Como consecuencia de lo anterior, se desata una multiplicidad que expande la historia a
diferentes contextos medidticos sin perder la motivacidn inicial del o los personajes. Se podria
explicar como una identidad maltiple, pero coherente gracias a que hay signos de repeticién o
continuidad dentro de dicha multiplicidad (Scolari, 2013, pag.30).

Estamos por lo tanto, frente a una narrativa compleja en el nivel de significados multiples,
relaciones entre personajes, lineas temporales continuas o simultdneas, los cuales deben
lograr tener uno o varios flujos de lectura l6gicos que se permiten gracias a la construccién de
un universo ficticio bien estructurado.

Por ejemplo en Las Piezas de Don Félix se planted una linea multimediatica base donde se
apela por contar la historia desde el punto de vista inico de un personaje. Toda la ramificacién
de la cronologia siempre tiene en cuenta este punto (pagina 50).

1.6.1.3 INMERSION VS. EXTRABILIDAD

La Narrativa transmediatica se caracteriza por la inmersion que genera su experiencia, ya que
esta se compone de un mundo complejo que potencia el sumergimiento, ya sea por medio de
un alto valor narrativo (como en el cine o la novela grafica), o en una experiencia interactiva
con dicho mundo (juguetes, juegos de video, juegos de mesa, experiencias de grupo). La
interactividad llega a su médxima expresién cuando las esferas del mundo narrativo trascienden
los formatos mediaticos para los que fueron concebidos y se vuelven parte del universo de los
fans, espectadores o prosumidores: esto es la extrabilidad (Scolari, 2013, pag.31).

Las redes sociales y el entorno web planteados para Don Félix siguen estos principios (pagina
117), pero también en los capitulos de narracién como en el videojuego donde se pide una
actitud mas critica del jugador posicionandolo ante escenarios donde puede accionar sobre
una problemaitica.

1.6.1.4 CONSTRUCCION DE MUNDOS

El transmedia se denomina muchas veces como una construccién de mundos o universos,
que como tales deben tener un alto grado de coherencia y de credibilidad. Relacionado con
el interés de este trabajo en la imagen, dicha coherencia se manifiesta en lo visual: estilos
arquitectdnicos icénicos (The Matrix), estilos propios de grafica, todos bien disefiados para
crear un mundo reconocible al nivel de disefio de la imagen (Scolari, 2013, pag.32).
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Recuperado del blog Living with Star Wars: 7 de julio del 2017 (http://livingwithstarwars.blogspot.
com/2014/11/star-wars-multiverse.html)

El disefio grafico propicia una plataforma sélida para la creacién de redes de personajes bien
estructurados, como en la saga Star Wars, de multiples lineas genealégicas, o en la complejidad
de la narrativa en si misma y las posibilidades de lectura y deconstruccién del texto. En la
IMAGEN 1 se muestra unalinea delos multiversos hasta ahora en la historia canénica de la saga
Star Wars, en donde se puede apreciar la complejidad de un relato de multiples plataformas.
Para ver una equivalencia en el mundo de Don Félix se puede adelantar hacia el capitulo 3 de
este documento donde se presenta el mundo de Las Piezas de Don Félix.

1.6.1.5 Serialidad

La repeticién discontinua de ciertos elementos a través de las entradas del relato transmedia
evidencia la serialidad como elemento de cohesion narrativa. Esto se debe a que la informacién
se interpreta por parte de los espectadores por medio de una red de relaciones complejas. Esto
sigue manifestando lo dicho sobre patrones que aunque estan dispersos, forman parte de una
gran identidad que integra personajes o mundos ficticios. De hecho la transmedia se concibe
en muchas menciones como una accién de crear mundos (Scolari, 2013, pig.32).

11
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1.6.1.6 Subjetividad

Como consecuencia de todo lo anterior, la subjetividad es la constante en la Narrativa
transmedia. Asi como coexisten varias lineas narrativas aparentemente discontinuas e
independientes, se abren multiples posibilidades de érdenes de lectura o de experiencias: hay
tantas variantes como lectores. De esta manera lo tinico que sigue generando cohesién es el hilo
de la historia y las consistencia del mundo generado, donde el lector puede leer en desorden
los fragmentos y ensamblar su versién de la historia, la cual compartird con sus cercanos para
generar mas versiones e interpretaciones ricas en significados de diversa indole (Scolari, 2013,

pag.32).
1.6.1.7 Realizacién

El cerramiento de la narracién estd dada por los prosumidores que se vuelven la principal
fuente de propagacién del mundo: su participacién reconstruye los mundos en sus discusiones,
aportes o interpretaciones de la linea principal.

Laideadel prosumidor defineunpublicoactivo quesigueexpandiendo el mundo transmediatico
por medio de sus propias producciones (comentarios, reviews, spin-offs, parodias) que muchas
veces son de produccién independiente. Este comportamiento dado gracias alos nuevos medios
y su democratizacién, logra que la expansién transmedia se presente en menor o mayor grado,
ya sea desde una simple conversacién, un posteo en una red social, hasta la produccién de un
final alterno al relato propuesto (Scolari, 2013, pig.32).

1.6.2 Convergencia y transmedia

Para lograr una sintesis diagramatica de todo lo dicho anteriormente, tenemos que lo
transmedidtico se relaciona con la idea de expansién versus subjetividad en un mundo que se
abre y se profundiza constantemente y va mds alla del relato oficial que se crea inicialmente.
La complejidad de Narrativa transmedia se puede ver como un mundo formado de redes de
personajes o historias (una vez mds revisar el desarrollo para el mundo de Don Félix en el
capitulo 3 puede ser revelador). El eje ordenador que mejor explica la dindmica del transmedia
es el concepto de convergencia, el cual Jenkins describe como dispersién, expansién y
cohesién al mismo tiempo.

Para entender la coexistencia y tensién de estas dindmicas en una Narrativa transmedia se
aprecia en el DIAGRAMA 2 un ciclo continuo de renovacién que opone la cohesién subjetiva al
concepto originario del relato original. La expansién se genera de manera quelamultimedialidad
acerca a varios tipos de publicos segin sus definiciones y los hace parte de un universo de
experiencia comun. Estas dindmicas de intercambio de informacién se dan inmersas en las
posibilidad que aporta el transmedia de ser un formato de multimedia.
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DISPERSION
(EN DIVERSOS FORMATOS)
COHESION ORIGINAL ____
(CONCEPTO NARRATIVO) FORMATO FORMATO FORMATO

A B C

EXPANSION
(LECTURA SEGMENTADA POR DIFERENTES PUBLICOS)

COHESION SUBJETIVA
(LECTURA COMPLETA DEL MUNDO TRANSMEDIA)

Elaboracién propia a partir de conceptos expuestos por H. Jenkins y C.Scolari

Entonces el desarrollo de un mundo transmediético se da desde la tensién que se provoca entre
la expansion, la unificacién y el intercambio de contenidos. El hilo conductor que permite la
lectura de una totalidad ordenada lo proporcionan ciertos elementos repetibles que van
desde el texto hasta la imagen, los cuales ademas de reforzar la cohesién narrativa, ayudan al
reconocimiento y rememoramiento de los elementos que componen el universo ficticio.

1.6.3 LA BIBLIA TRANSMEDIA"

Entendida la Narrativa transmedia desde los puntos descritos, es légico entender que un
proyecto de esta envergadura conlleva un proceso de planificacién sumamente ordenado,
que potencie las cualidades flexibles del universo narrativo. Esto debido a que la Narrativa
transmedia estd conformada de una serie de productos que conllevan una complejidad
inherente tanto en cantidad como en profundidad de elementos.

11 La Biblia Transmedia para Las Piezas de Don Félix no se presenta en su totalidad ya que se trata de un documento que esta en elabora-
ci6n e inclusive durante al momento en que finaliza la redaccién de este trabajo. Sin embargo en el capitulo 3 se presenta lo que se denomina
sinopsis que presenta un documento introductorio que sintetiza las ideas principales de la narrativa.

13
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El concepto del gran documento conocido como Biblia de Produccién Transmedia o
Biblia Transmedia proporciona dicha planificacién tanto de contenidos narrativos, como
de monetizacién, de mercadeo, guias de estilo grafico, flujos de usuario, estrategias de
comunicacién, por mencionar unos pocos aspectos (Hayes, 2011).

Segun Gary Hayes:

“La Biblia de Produccion Transmedia es primariamente un documento que captura
elementos clave de la historia y de disefio, reglas de abordaje, funcionalidad y temas
técnicos a través de multiples plataformas, y una generalidad del plan de negocios.
Cadauna de las cinco secciones requiere miembros especialistas del equipo del proyecto
que se responsabilicen de su desarrollo mientras el servicio va de la concepcion a la
produccién, hasta que el documento se vuelve una biblia de produccion totalmente
detallada.” (Traduccién propia®) (Hayes, 2011)

La correcta planificacién de todos esos aspectos estructurales pretende evitar errores de
dispersién narrativa como menciona Scolari, ya que en una historia con diversas ramificaciones
y personajes se puede caer ficilmente en incoherencias narrativas (Scolari, p.88). Por lo tanto,
la biblia transmedia es un documento ordenador de procesos creativos multiples que de otro
modo caerian en un caos por la cantidad y complejidad de informacién y procesos que hay que
manejar en la produccién de una Narrativa transmedia.

Esta Biblia Transmedia que describen Gary Hayes (Hayes, 2011, pag.2) y después Scolari
(Scolari, 2013, pag.88), se concibe como un sistema de todos los elementos que componen
el producto transmedia, desde el tema gréafico, hasta lo narrativo, o inclusive lo que atafie a
publicidad en medios. En esta investigacién no me centraré en describir todas las secciones que
componen dicho documento, ya que en este trabajo sélo se toma en cuenta la informacion
pertinente para detonar un proceso de diseiio acorde al producto. Por ejemplo, se
puede evitar la seccion de copyright y licencias ya que este se relaciona con procesos legales que
estan por fuera del rango de interés del disefio grafico. Por otro lado si interesan los escenarios
centrados en el usuario o las plataformas y canales, los cuales son relevantes en tanto modifican
de forma importante la proyeccién de un sistema funcional de imagen.»

El tedrico Hayes dedica todo un documento a explicar cémo se ordena un prototipo de Biblia
Transmedia de manera que la divide en cinco secciones de acuerdo al nivel de especialidad, las
cuales se esquematizan en el CUADRO 1. También a continuacién se hace una descripcién
breve de estas secciones.

12 Texto original: “The Transmedia Production Bible is primarily a document that captures key story and design IP elements, rules of engagement,
functionality and technical issues across multiple platforms, and an overview of the business/marketing plan. Each of the five main sections requires
specialist members of the project team to be responsible for its development as the service goes from conception to production and the document becomes
a fully detailed production bible.”

13  Se recomienda que para mds detalle el lector consulte la bibliografia propuesta sobre conceptualizacién de una biblia
transmediatica por Gary Hayes.
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TRATAMIENTO

LINEA DE PRESENTACION
(TAGLINE)

CONTEXTO

SINOPSIS

EVENTOS (PLOT POINTS)

PERSONAJES

GUIONES

ESCENARIOS CENTRADOS
EN EL USUARIO

ESPECIFICACIONES
FUNCIONALES

PLATAFORMAS Y CANALES

INTERFAZ CON EL USUARIO

RECORRIDO DEL USUARIO

EVENTOS PRINCIPALES

LINEAS TEMPORALES

BRANDING

il

ESPECIFICACIONES
DE DISENO

ESTETICA
GUIAS DE DISENO /BRANDING
STORYBOARD
BORRADORES DE INTERFAZ
GUIA DE ESTILO

LISTA DE PRODUCTOS

Elaborado a partir de propuesta de Gary Hayes (Hayes, 2011)

1.6.3.1 TRATAMIENTO

Edgar Sandi Martinez
ESPECIFICACIONES NEGOCIOS Y
TECNOLOGICAS MARKETING

PLATAFORMAS
TECNOLOGICAS

ARQUITECTURA DE SISTEMA

SISTEMAS Y DISPOSITIVOS

GESTION DE USUARIOS

GESTION DE CONTENIDOS

CONTROL DE CALIDAD

OBJETIVOS
INDICADORES DE EXITO
NECESIDADES DEL USUARIO
TARGET Y MARKETING

MODELO DE NEGOCIO

PROYECCION, PRESUPUESTO
Y DESARROLLO TEMPORAL

EQUIPO DE PRODUCCION
ESTADO DEL PROYECTO

COPYRIGHT Y LICENCIAS

SUMARIO Y
LLAMADO A LA ACCION

A grandes rasgos la seccién de Tratamiento se encarga de la planificacién de contenido,
recopilacién de todo lo referente al concepto narrativo y sus componentes mas relevantes.
Como dice Hayes “se trata de una visién centrada en las historias y revelard la clave narrativa
y/o los arcos de servicio en un lenguaje sencillo” (Hayes, 2011, pags. 4). Por lo tanto esta
seccién se encarga de la descripcién de una historia o una experiencia, como dice Hayes, lo cual
se detalla en guiones, sinopsis, descripciones de contextos y redes de personajes, dispuestos de
modo que empiecen a aclarar rutas y formas de abordar el mundo transmediatico.

1.6.3.2 ESPECIFICACIONES FUNCIONALES

Estas se encargan de unificar en una estructura sistematica, los elementos narrativos y técnicos
del mundo transmediético. Una vez mas Hayes las define como:

“Descripciones detalladas de la experiencia de uso y los elementos de la interfaz, y
construyen una estructura mds rigida alrededor de la historia o el servicio (...) Se
trata del tramo del puente que une la historia y el disefio/los elementos técnicos y, por
lo tanto, es la pieza central de la biblia, la que une todos los demds capitulos.” (Hayes,
2011, pdgs. 6)

1.6.3.3 ESPECIFICACIONES TECNOLOGICAS

Lo referente a Especificaciones Tecnoldgicas tiene que ver con el reordenamiento de procesos

de disefio con énfasis en las tecnologias que se utilizardn. Como enfatiza Hayes:
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“La propia naturaleza de los servicios multiplataforma hace que la tecnologia sea
dispersa y cambiante, asi que una buena planificacion técnica es el elemento mds
critico de cualquier servicio. Esta parte del documento combina la funcionalidad con
las especificaciones de disefio, manteniendo un ojo en la historia y los requerimientos
del negocio.” (Hayes, 2011, pdgs. 13)

1.6.3.4 NEGOCIOS Y MARKETING

Aqui se trata todo lo referente a cuestiones administrativas y de modelos de negocio, lo cual
es clave para la supervivencia de los productos propuestos, sea o no de cuestiones meramente
econdémicas. Hayes resume esta seccién y el propésito de la NT en tres preguntas basicas:

A. ;Qué se desea lograr desde la perspectiva del usuario a través del servicio?
B. ;Cudles son los objetivos desde la perspectiva del equipo creativo ?
C. ;Cuadl es el objetivo econémico?

Con esto se puede entender que la razén de este apartado de la Biblia Transmedia es dotar de
una estructura sélida en términos de procesos de medicién de calidad, y de orden a la hora de
los procesos productivos que encierran la Narrativa transmedia. (Hayes, 2011, pags. 16-20)

1.6.3.5 ESPECIFICACIONES DE DISENO

Y la seccién de Especificaciones de Diserio (en el capitulo 2 se desarrollan sus componentes con
mayor detalle), que atafie prioritariamente a esta investigacién, se encarga de sintetizar una
concepcién de la identidad grafica de la narrativa y de los productos para diversos formatos.
Una vez mas Hayes sintetiza esta seccién de esta manera:

“Vision general del look & feel de los elementos visuales y de audio, mucho mds
detalle de componentes de diserio, directrices de branding, wireframes, guias de
estilo, interfaces completamente representadas, y asi sucesivamente. Afiadird color
al visualizar la historia y los componentes funcionales y, en la medida de lo posible,
los disefios finalizados al servicio de cada plataformay canal” (Hayes, 2011, pdg.10)

Segin la guia de Hayes, esta secciéon debe definir la estética, guias de disefio y branding,
storyboards, borradores de interfaz (Wireframes), guias de estilo (color y tipografias), estilos
de disefio mediaticos y lista de productos. Se entrard en mas detalle en el capitulo 2 en cada
una de estas especificaciones, donde se desarrolla con mds precisién el requerimiento de cada
una.

Esta investigacion se centra especificamente en expandir, definir y detallar esta seccién de
“Especificaciones de disefio”, ya que el esquema que plantean Hayes, y después Scolari, apenas
deja una estructura general y aqui se pretende ser exhaustivo en ordenar con mas nivel de
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precisién todo elemento perteneciente a la creacién del universo de la Narrativa transmedia
desde el punto de vista del disefio de la imagen.

1.6.4 SISTEMA DE DISENO GRAFICO

Un sistema estd definido como un conjunto ordenado de normas y procedimientos que regulan
el funcionamiento de un grupo o colectividad. Las caracteristicas inherentes a todo sistema se
describen a continuacién:

Adicion de partes: todo sistema estd compuesto de una o mas partes.

Ordenado: hay una secuencia o 16gica de uso.

Relacion parte con todo: cada elemento es auténomo y al mismo tiempo complementario
con cada otra parte, lo cual hace que cada elemento forme parte del objetivo inicial.
Optimizado: nada falta ni sobra dentro de todas las partes.

En el caso de un sistema de orden de trabajo especifico para disefio, entenderemos en este
trabajo la definicién de Sistema de Disefio Grafico como una serie de pardmetros relacionados
con la imagen, que a nivel técnico y grafico describen la identidad visual de una institucién,
marca, producto o franquicia. El fin primordial de elaborar un sistema grafico es generar una
identidad visual coherente y reconocible que unifique los conceptos e ideologias propuestas
por una entidad dada, sea real o ficticia.

La jerarquia de elementos (definidos en la metodologia) que componen dicho sistema
responden a las necesidades especificas de la entidad, marca, institucién o producto que se
busca proyectar por medio de la imagen. El fin Gltimo de la creacién de dichos elementos
responde a desarrollar por medio de lo grafico necesidades comunicativas especificas que se
cristalizan en manuales de identidad grafica.

El manual de identidad grafica o visual es el producto final de la actividad del disefio grafico
cuando sededica a sistematizar lineamientos deimagen y enumeracién de elementos especificos
de imagen (en la metodologia se define cémo se adaptara el manual de identidad convencional
a las necesidades de una narrativa por medio del modelo de las tres pes).
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1.7 METODOLOGIA

Entendidos los principios fundamentales de la Narrativa transmedia y la nocién de sistema
grafico, se propone abordar el proceso para generar el disefio para Las Piezas de Don Félix en
dos facetas bien marcadas.

Primero se desarrolla la Fase de conceptualizacion, ya expuesta en este mismo capitulo en
el marco tedrico que presenta principios y conceptos basicos necesarios para generar, en el
segundo capitulo, un Prototipo de Sistema Grafico para Transmedia.

Ya en el capitulo 3 se presenta la Fase proyectual y de Diseiio, que pertenece al registro del
proceso creativo de disefio desarrollado en el capitulo 3. Antes de entrar en el detalle de cada
seccion, se elaboré el DIAGRAMA 1 para visualizar la totalidad del flujo de trabajo, donde
se puede apreciar la sintesis de los procesos teéricos, proyectuales o técnicos en forma de
infografia.

A - Definicion de los conceptos clave: Narrativa Transmedia, Biblia Transmediay Sistema Grdfico

Se empezara por la definicién de los conceptos que son columna vertebral para teorizar y
desarrollar un Sistema Grafico para narrativas transmedia. Inicialmente hay que desarrollar lo
que se entiende por Narrativa Transmedia como dindmica mediatica que rige todos los procesos
creativos. Seguidamente se revisa la estructura bésica de la Biblia de Produccién Transmedia
o Biblia Transmedia como documento ordenador de la produccién de este tipo de productos.

Para proporcionar la estructura de orden de elementos de imagen, se define la idea genérica de
Sistema Gréfico para entender su funcién basica en la disciplina del disefio. Luego en la fase B
se ahonda en cudl serd la enumeracién exacta de los elementos que compondran dicho sistema
segin la necesidad de la Narrativa transmedia.

El desarrollo de esta fase se lograra por medio de la revisiéon bibliografica referente al tema,
la cual sera utilizada para referenciar las definiciones que se toman como punto de partida.
Estas definiciones componen el marco tedrico que proporciona las herramientas teéricas para
desarrollar la siguiente fase.

B- Definicion de pardmetros fundamentales para un Prototipo de Sistema Grdfico Transmedia

Este punto se desarrolla en el capitulo 2, donde los conceptos revisados anteriormente nos
dardn los pardmetros bésicos para generar una estructura coherente que nos ayude a elaborar
un Sistema Grafico Prototipo para Transmedia. La idea es generar un prototipo genérico que
puede ser utilizado para cualquier producto Narrativa transmedia con caracteristicas similares
al que se desarrolla aqui. La importancia de generar este sistema prototipo, en primer lugar
estd en dejar un estructura base para el interesado en revisar y modificar los principios que
lo generan. En segundo lugar, se genera con el objetivo primario de ser aplicado al desarrollo
grafico de Las Piezas de Don Félix.
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El proceso para desarrollar este sistema parte de la revisién bibliografica y del ordenamiento
de pardmetros, flujos de trabajo y elementos necesarios para describir el sistema. Para esta
tarea, la herramienta del diagrama y el infografico se utilizaran para representar las estructuras
de orden que se plantean. De manera que toda informacién conceptualizada se cristaliza por
medio de estas herramientas graficas, que logran comunicar con mayor eficiencia la idea de un
sistema como totalidad.

Se trabajara a partir de las necesidades de la seccién de Disefio planteada en el documento
de la Biblia Transmedia como eje ordenador para el sistema planteado. La descripcién de la
estructura para este tipo de sistema se centrard en planificar un proceso de creatividad grafica
de acuerdo a las necesidades para una Narrativa transmedia El sistema de produccién de las
tres p, especificamente en la faceta de la preproduccién, tiene el objetivo de proporcionar el
modelo de produccién de los procesos relacionados con el mundo del audiovisual, el cual se
puede adaptar a las necesidades del proyecto en cuestién. A continuacién se describe dicho
modelo de trabajo.

B.1 Modelo de Preproduccion y el disefio de imagen (audiovisuales, animaciones, videojuegos)

En todo manual de produccién que atarie al disefio de material audiovisual se habla de tres
grandes facetas del proceso de creacién: preproduccién, produccién y postproduccidn, las cuales
pertenecen a un momento especifico dentro de todas las tareas en el flujo de trabajo creativo.
Se ha tomado como referencia el flujo propuesto por Vic Costello en Multimedia Foundations
para conceptualizar este flujo de trabajo, ya que en este documento explica de manera bastante
exhaustiva e integral, una aproximacién a un abordaje de planificacién y produccién que aclara
el manejo de fases creativas que se utilizan para este trabajo.

El autor Vic Costello propone el Sistema de las Tres Ps, el cual es un flujo lineal de trabajo
que divide el proceso creativo en tres facetas de orden, a saber, preproduccion, produccion
y postproduccion. (Costello, 2013). Cada una pretende aclarar el estado del proyecto para un
desarrollo efectivo del mismo, ademads de ayudar en el planeamiento de costos del proyecto
por proporcionar una plataforma clara para el trabajo de los diferentes equipos involucrados
en cada faceta. En general estas secciones se diagraman en el siguiente CUADRO 2, el cual
representa el proceso de trabajo tradicional, que se someterad a especificidades propias del
planteamiento del Sistema Grafico para Transmedia, y luego para Las Piezas de Don Félix en
especifico.

Por supuesto, en este trabajo nos centramos en la faceta de preproduccion la cual
especificamente se encarga de tareas relacionadas a la planificacién y visualizacién de los
productos. Entre dichas tareas, el disefio grafico y sus diversas ramas ayudan a generar
imdgenes que se utilizan para definir el universo planteado en ideas y escritos. En el caso
del cine convencional el disefio se encarga de generar entornos a partir de lo existente. En la
animacién, de dos o tres dimensiones, el mundo siempre se debe generar desde los bocetos,
modelos o cualquier proceso que ayude a visualizar el mundo descrito en el relato.
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Elaborado a partir de propuesta del libro MULTIMEDIA FOUNDATIONS de Vic Costello

Como la preproduccién encierra en si una linea de trabajo similar a los procesos de planificacién
del disefio grafico (el briefing de disefio tiene una similitud evidente), partimos de la premisa
de que todos los flujos de trabajo de todas las plataformas se pueden ajustar a un solo concepto
de secuencia de trabajo. De esta manera el modelo de trabajo propuesto en la preproduccién se
busca adaptar para generar varios procesos paralelos de disefio. Esta fusién o sincronizaciéon
de procesos es el objetivo del trabajo, lo cual busca desarrollar una gran preproduccién para
una Narrativa transmedia. Este modelo funciona a la perfeccién ya que Las Piezas de Don
Félix maneja dentro de sus plataformas, medios como la animacién o el videojuego, los cuales
tradicionalmente se manejan por medio de este modelo.

B.2 Modelo bdsico de sistema grdfico para una narrativa de formato multiplataforma

Después de definidas las necesidades y el modelo de trabajo de preproduccién, la
conceptualizacién de un sistema grafico prototipo para narrativas transmedia puede iniciar
como una tarea de cuantificacién de elementos y descripcién de flujos de trabajo con aras a
proporcionar un punto de partida para desarrollar Las Piezas de Don Félix.

Convencionalmente un sistema grafico se forma por elementos como: Isologotipo, Tipografias,
Paletas de color y tonos, reticulas de construccién geométrica y diagramacién, guias de
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estilo como hilos conductores de imagen, entre otros. Estos elementos se presentan como
lineamientos finales en documentos que se clasifican en manuales de identidad, guias de
campafia, biblias de produccién para animacién, entre otros.

En nuestro caso, el desarrollo de una identidad grifica responde a las necesidades de un
producto narrativo que se desarrolla como un relato, por lo cual hay que afiadir los
elementos de naturaleza audiovisual y de animacién como disefio de personajes, escenarios,
storyboard, guiones de color, colorimetria, props, entre otros.

Todos estos elementos mencionados, en conjunto conforman un prototipo de sistema grafico
que se dirige a productos que ya estdn mads relacionados con la Narrativa transmedia, la cual
involucra procesos simultdneos para diversas plataformas y medios. El detalle de dicho sistema
se describe en el capitulo 2.

C- Planeamiento y Conceptualizacion del Sistema Grdfico para la Narrativa Transmedia
Las Piezas de Don Félix

Aqui se definirdn los pardmetros especificos del Sistema Grifico Transmedia de Las Piezas de
Don Félix a partir del prototipo de sistema planteado en el capitulo anterior. Para elaborar este
sistema primero se desarrollard una fase cualitativa donde se hard un proceso de anélisis de
“Las Piezas de Don Félix”, que se ocupara de sintetizar y definir los valores, conceptos o hilos
conductores que sean importantes dentro del mundo narrativo. Aqui nos enfocamos a obtener
insumos precisos para un disefio de imagen que refuerce los aspectos emotivos, criticos,
psicolégicos o comunicativos de la Narrativa Transmedia. Estos valores necesitan potenciarse
por medio de una identidad grafica acorde y se sistematizaran por medio del uso de infogramas
descriptivos que ayuden a sintetizar ideas y conceptos por el medio grafico.

Seguidamente se desarrolla una fase cuantitativa, donde se enumeran todos los
requerimientos técnicos y elementos a disefiar. Esto se lograra por medio de la elaboracién
de diagramas y tablas de orden, que se encargan de regular los procesos de produccién de
los elementos necesarios. Estas herramientas tendran la tarea de listar tanto los elementos
a disefiar como sus requerimientos técnicos, los cuales estardn en relacién a su plataforma
especifica.

En resumen los elementos narrativos que serdn producidos definen las plataformas mediaticas
que necesitaran de un proceso de adaptacion. A saber se dividen en:

TRES CAPITULOS SUBCAPITULOS O ESPACIOS INTERACTIVOS
FRAGMENTOS
-El BUS - Novela Grifica -El Cuarto de Don Félix - Sitio Web
-MONTAZAL - Videojuego de mévil PIEZAS y PIEZAS - Tiras cémicas -Desde la CASETILLA DE FELIX
-CASETILLA - Cortometraje - Canal de Redes Sociales (Facebook
animado - Twitter - Youtube)
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Estos dos procesos se basa en las Sinopsis y la Biblia Transmedia de Las Piezas de Don Félix*,
la cual contiene los guiones literarios, fichas de personajes, requerimientos técnicos o de
comunicacién, entre otros, necesarios para elaborar un Sistema Gréfico acorde al proyecto.
Como describe el sistema prototipo unifica un proceso creativo ordenado para estas plataformas
de manera paralela y complementaria, a manera de “preproduccién multimediatica”. Se
continuda utilizando el diagrama como herramienta para representar la estructura del sistema,
sus elementos y flujos de trabajo.

D- Proceso de diserio de elementos del Sistema Grdfico para la Narrativa Transmedia Las
Piezas de Don Félix y confeccion de Biblia de Produccion de Disetio Transmedia

El proceso de disefio se ordena a partir de la estructura del Sistema Grafico de Las Piezas de Don
Félix. Para lograr tener un proceso claro, ordenado por etapasy de experimentacién intensa, se
hara una revisién de ejemplos de preproduccién de productos similares, lo cual enriquecera la
experimentacién técnica y dard nuevas maneras de abordar el disefio para transmedia de una
forma flexible. Habran dos grandes etapas de disefio, una de caracter general y una segunda de
adaptacién a plataformas.

En la primera etapa de disefio general, se procede a la exploracién en diversas técnicas, las
cuales buscardn enriquecer la representacién de los conceptos del mundo de la narrativa de
Don Félix. Dentro de esta primera etapa el objetivo es definir la imagen general del universo
de la historia, con sus personajes y escenarios mds icénicos.

Cuando el disefio general llegue a su fase de finalizacién y aprobacidn, se pasara al proceso de
adaptacién, que busca adecuar el disefio de la imagen a los requerimientos de las plataformas
requeridas. Dichas plataformas se dividen segun la Biblia Transmedia de Félix en capitulos,
subcapitulos y espacios interactivos, los cuales serdn descritos en el capitulo 3 de este trabajo.

Todas estas tareas de disefio se dividiran segtin las ramas de disefio que sigue la estructura de
preproduccién para transmedia definida en el planteamiento del Sistema Gréfico Prototipo.
Estas ramas de disefio son: disefio grafico / Identidad Visual, disefio de Personajes, disefio de
Escenarios, storyboarding y disefio de interfaces. Todos los elementos disefiados seran parte
de un gran compilado llamado Biblia de Produccién (no siendo el mismo término que Biblia
Transmedia), ordenado segun la estructura del Sistema Gréfico. Esta Biblia de Produccién
contendra los elementos disefiados y ordenados, centrindose en los productos finales de
disefio. Este sera el producto final de esta investigacion y su proceso de diserio.

14 Estos documentos se proporcionan en los anexos.
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En este capitulo se retoman muchos de los conceptos ya planteados, de forma que en su andlisis
y mezcla puedan conformar un prototipo de sistema grafico que le sirva de plataforma a las
necesidades especificas de una Narrativa transmedia. La idea es proporcionar al lector de un
modelo de orden que se ha elaborado a partir de referencias dispersas. Este primer modelo es
genérico y se ocupa de describir los componentes bédsicos que deberia contemplar el disefio
grafico ante un problema como el que nos presenta una Narrativa transmedia. Por lo tanto,
este capitulo se enfatiza en lo técnico del sistema y pretende dejar una base para un proyecto
que requiera de variables similares.

En el Capitulo 3 se hara énfasis en adaptar este modelo pensando en el modelo de la narrativa
transmedia Las Piezas de Don Félix. Ahi se pueden observar las modificaciones de este sistema
prototipo para una narrativa en especifico: sus contenidos, su historia y sus necesidades
técnicas especificas.

2.1 DESAROLLO DEL SISTEMA GRAFICO PROTOTIPO PARA NARRATIVA

TRANSMEDIA

Se definird una estructura general del sistema de disefio grafico a partir de la revisiéon de los
pardmetros generales propuestos por Hayes y Scolari en su Biblia Transmedia, que seridn
ajustados al modelo de preproduccién genérico para multiples formatos o multimedia.

Este sistema es mas conceptual, viene a definir el planeamiento basico para un proceso de disefio
dentro de una Narrativa transmedia. Puede servir como punto de partida o ser modificado de
acuerdo a las necesidades de un producto en especifico.

Las caracteristicas que definirdn un sistema de disefio grafico para una Narrativa transmedia,
segun sus necesidades especificas, serdn entonces:

-Abierto: permitela adherencia de nuevos elementos, siempre y cuando haya concordancia
con el sistema y su hilo conductor grafico. Dicho hilo conductor puede estar representado
por paletas de color, un estilo formal, tipografias, motivos grificos, o cualquier elemento
definido como parte de la identidad grafica.

-Flexible: amplia la idea de apertura, y explica cémo los elementos que lo componen son
transformables de acuerdo al formato especifico al que necesitan ser adaptados.

-Expandible: permite la integraciéon de mas piezas de acuerdo al crecimiento del mundo
narrativo. La complejidad inherente a lo transmediatico cobra especial atencién en la
posibilidad de migrar a nuevos formatos o canales donde lo grifico refuerza la unidad de
la narrativa por medio del uso de la imagen.
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Ahora volvamos al esquema de Hayes sobre la biblia de produccién transmedia, pero esta vez
nos enfocaremos en jerarquizar los procesos de acuerdo al enfoque de un equipo de disefio
grafico. Esto lograra crear una sensacién mas global de como se trabajaran las diferentes etapas

dela NT.

En el DIAGRAMA 4, se toman las diversas secciones de la Biblia NT, y se hacen relaciones
directas e indirectas con el proceso creativo de disefio. Para hacer esta relacién se ha partido
de los procesos que general se llevan en el desarrollo de un proyecto grafico: la planificacién,
conceptualizacién y briefing’, y el proceso de disefio en si mismo.

DIAGRAMA 4

RELACION DE SECCIONES DE LA BIBLIA NT CON EL PROCESO DE DISENO

TRATAMIENTO

ESPECIFICACIONES

FUNCIONALES

ESPECIFICACIONES

DE DISENO

ESPECIFICACIONES
TECNOLOGICAS

LINEA DE
. . PLATAFORMAS
PRESENTACION PLATAFORMAS Y ESTETICA TECNOLOGICAS
CANALES
(TAGLINE)
INTERFAZ CON GUIAS DE DISENO / ARQUITECTURA DE
EL USUARIO BRANDING SISTEMA
RECORRIDO DEL STORYBOARD SISTEMAS Y
USUARIO DISPOSITIVOS
EVENTOS EVENTOS BORRADORES DE GESTION DE
(PLOT POINTS) PRINCIPALES INTERFAZ USUARIOS
PRREONAES LINEAS GUIA DE ESTILO GESTION DE
TEMPORALES CONTENIDOS
LISTA DE CONTROL DE
CUIONES BRANDING PRODUCTOS CALIDAD
ESCENARIOS
CENTRADOS
EN EL USUARIO
RELACION RELACION
DIRECTA INDIRECTA
CON DISENO CON DISENO
ADMINISTRATIVO USUARIOS

Elaboracién propia a partir de estructura planteada por Hayes

NEGOCIOS Y

MARKETING

OBJETIVOS

INDICADORES DE
EXITO

NECESIDADES DEL
USUARIO

TARGETY
MARKETING

MODELO DE
NEGOCIO

PROYECCION,
PRESUPUESTO Y
DESARROLLO TEMPORAL

EQUIPO DE
PRODUCCION

ESTADO DEL
PROYECTO

COPYRIGHT Y
LICENCIAS

SUMARIO Y
LLAMADO
A LA ACCION

1 El proceso de briefing se refiere al documento o proceso que se encarga de determinar los lineamientos generales por
los cuales se detona un proceso de disefio orientado. este contiene los insumos conceptuales generadores para un equipo de

disefio.
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Seguidamente podemos estructurar cada seccién segin nivel de prioridad para el proceso de
disefio. Segun esto, se puede clasificar cada seccién segun el tipo de informacién que puede
proporcionar y la relevancia para este proceso creativo grifico (DIAGRAMA 5).

DIAGRAMA 5
CLASIFICACION DE PARAMETROS DE LA BIBLIA TRANSMEDIA

Elaboracién propia a partir de estructura planteada por Hayes

ESPECIFICACIONES NEGOCIOS Y

ESPECIFICACIONES ESPECIFICACIONES

TRATAMIENTO o
FUNCIONALES DE DISENO

TECNOLOGICAS MARKETING

INSUMOS ESTRUCTURA DE LINEAMIENTOS ESPECIFICACIONES

CONCEPTUALES TRAB:;;%; IS)IES;EMA BASICOS DE DISENO PARA
ARTES FINALES

ADMINISTRATIVO

Después de esta clasificacidn, se optd por hacer una reordenacién de estos pardmetros de
la biblia transmedia, segtn el interés particular de un proceso de disefio. Esto se explica en
el DIAGRAMA 6 (Pigina 28), donde se observa como el proceso de disefio se coloca como
la consecuencia final de todo un proceso de planeamiento. Ademas, segin el diagrama, las
especificaciones de disefio, aunque tienen relacién con todos los procesos de planificacidn, se
pueden limitar a relacionarse directamente con la informacién que mas le compete.

Ademas el disefio grafico, en su etapa exploratoria, se coloca como parte de la preproduccidn,
lo cual se explica en la siguiente seccién donde se detalla el flujo del proceso que se esboza en
el diagrama que acabamos de exponer.

El concepto de preproduccién dentro de la NT, tiene la responsabilidad del ordenamiento
de los contenidos de disefio de los elementos que componen todas y cada una de las facetas
narrativas y visuales que atafien al inicio del proyecto. Lo complejo del tratamiento de una
preproduccién para NT es que esta se encuentra compuesta de varios formatos, por lo que
estamos tratando con una naturaleza especifica de proceso creativo muchas veces totalmente
diferente de un medio a otro. Por ejemplo, el guién en una novela grifica donde juegan la
imagen y texto, difiere en su formato para cortometraje, y tiene especificaciones para un
videojuego, mas que todo en el tratamiento. Lo que si es constante es la similitud en que se
manejan dichos procesos iniciales, y coémo se pueden crear simultaneidades entre estas facetas
de planificacién, conceptualizacién y disefio.
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DIAGRAMA 6
PRIORIDAD DE PARAMETROS DE LA BIBLIA TRANSMEDIA SEGUN RELEVANCIA PARA EL PROCESO DE DISENO
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Elaboracién propia a partir de estructura planteada por Hayes y el proceso de preproduccién convencional para proyectos

audiovisuales
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Por lo tanto, para ordenar todo el proceso de preproduccién de manera que se pueda manejar en
el tiempo previsto, se optara por crear analogias de procesos, de pardmetros y otros elementos
que puedan ser repetibles versus la particularidad de cada medio. De esta manera se busca que
el proceso extensivo de disefio que aborda este trabajo y otros similares, se logre abarcar por

medio de una meticulosa descripcién de procesos (DIAGRAMA 7).

DIAGRAMA 7

CATEGORIAS DE DISENO PARA UNA PREPRODUCCION TRANSMEDIA

DISENO DE
ESTILO
GENERAL

ESTETICA

GUIAS DE DISENO /
BRANDING

GUIA DE ESTILO

| - LOGOTIPIA |
- PALETAS DE

COLOR
- TIPOGRAFIAS
- MOTIVOS
GRAFICOS

DISENO DE

PERSONAJES

PRINCIPALES

Generalmente aparecen
en todas las plataformas,
pero pueden aparecer en
una sola. Esto depende
del gui6n y su desarrollo.

SECUNDARIOS

Son extras, generalmente
pueden aparecer en
varias plataformas, pero
es mds comun que sean

DISENO DE

ESCENARIOS

SEGUN
FORMATO
E HISTORIA

Hay escenarios que se
pueden repetir. Es
necesario identificarlos y
pueden desarrollarse
paralelamente.

STORYBOARDS

SEGUN
EL FORMATO
E HISTORIA

Los guiones literarios y
técnicos son referencias
inmediatas para el
dibujante de
storyboards.

EXTRAS/
VISUALIZACION

SEGUN
PLATAFORMA.
ALGUNOS SON:

MEDIOS
AUDIOVISUALES

- Pruebas de animacién
- Programacion de betas

MEDIOS DIGITALES

- WEB
- Redes sociales

especificos a una
plataforma.

MEDIOS IMPRESOS

- Mock ups
- Wireframes

- ESTILOS DE
RETICULA

Elaboracién propia

Hay que quedar claros en que las categorias de disefio que aqui se dividen linealmente no
necesariamente se desarrollan en este orden rigido, sino que se dan en un constante ir y venir
dentro de un flujo creativo dindmico e integrador. De esta manera, la estructura que se propone
funciona como una columna vertebral de procesos y con la debida planificacién y flexibilidad
puede abaratar los costos de preproduccién de manera efectiva.

Entonces la dindmica del flujo de trabajo se da de manera que se desarrolla un proceso
generalizador donde se hace investigacién visual de referencias y trabajos afines. Después
de esta fase se entraria en el desarrollo de procesos transversales (adaptativos) que luego
dependiendo del fragmento narrativo y de sus especificaciones técnicas se transformaran para
acomodarse a las exigencias de cada medio.

Este proceso de adaptacién, se centra principalmente en los elementos que aparecen en todos
los formatos de la NT, como personajes principales o elementos graficos definidos por la
franquicia como paletas de color o tipografias. A continuacién el detalle de cémo funciona este
mecanismo.
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2.1.3.1 PROCESOS DE ADAPTACION.

Como se ve en el DIAGRAMA 8, las categorias se desarrollan en una légica de la generalidad
a lo especifico de acuerdo al medio y sus necesidades. También graficamente hay elementos
que se mantienen invariables y otros que mutan o se agregan dependiendo de linea o estilo
narrativa, no tanto por aspectos técnicos sino por cuestiones conceptuales.

Los elementos estaticos en lo grafico se refieren a elementos como la logotipia, las paletas de
color, hilo conductor (leitmotif), tipografias, etc los cuales se mantendran con poca o ninguna
variacién a través de los diferentes formatos en que se desarrollard la NT en cuestién.

Por otro lado, los elementos cambiantes son aquellos que se adaptan a los requerimientos o

DIAGRAMA 8
PROCESO DE ADAPTACION

DISENO DE

PERSONAJES

* SE REPITE EN
CADA PROCESO

ACUMULACION DE INSUMOS

PROCESO CREATIVO GENERAL

ADAPTACION
ESPECIFICACIONES SEGUN PLATAFORMA

Elaboracién propia

limitaciones de un fragmento en especifico de la NT. Estos pueden ser estilos de personajes,
complejidad o detalle grafico, estilo o modalidad de animacién, entre muchos otros. Esto se da
debido a las especificaciones técnicas que requiere un medio o a la orientacién de acuerdo al
segmento de publico meta al que se quiere apelar.

A continuacién se desarrollan las categorias de disefio dentro de la Preproduccion para NT.
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2.1.3.2 DISENO GRAFICO Y ESTILO GENERAL

Se entiende esta fase de disefio como el proceso de disefio que compone la parte abstracta,
compuesta de todos los elementos graficos de la imagen de la Narrativa transmedia, llamense
logotipos, paletas de color, tipografias, motivos graficos, estilos de reticula u otros. Todos estos
elementos se definen como un hilo conductor visual (leit motif) que compone la identidad
grafica de la historia y brinda un punto de partida para el desarrollo de los demas procesos.
Dichos elementos se describen dentro de una hoja de estilo grafico, la cual contiene la
descripcién de los componentes integrados dentro de una composicién genérica que describe
los valores visuales estandares de la NT. En el DIAGRAMA 9 se presenta un ejemplo genérico
de lo dicho anteriormente.

~ -
A

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

PALETA DE COLOR Pellentesque sit amet mattis urna. Nunc consequat eu metus

vitae hendrerit. Mauris imperdiet sapien non nunc luctus

cursus. Quisque nec facilisis urna. Sed et lobortis ante.

Suspendisse potenti. Quisque egestas sollicitudin dictum.
Praesent at varius velit, sed posuere ante. Nullam congue \%
g 9 g pharetra magna, id sollicitudin nunc dignissim nec. Etiam —
“g ‘5 'g iaculis odio ut accumsan lacinia. Duis congue lobortis ;

=] hendrerit. Interd lesuada f i imi
= ) endrerit. Interdum et malesuada fames ac ante ipsum primis )
E 8 = in faucibus. Sed faucibus commodo porttitor. Duis massa sem, MOTIVOS o,
& 3 convallis quis scelerisque sit amet, sollicitudin eu massa. GRAFICOS =
S Maecenas ut lectus ut nunc porta blandit eu sit amet lorem. 8
Maecenas at scelerisque sapien. Cras gravida mattis massa <
RA i non pharetra. Donec tincidunt dignissim ornare. Aenean non |
TIPOG FIAS rhoncus dolor, vel luctus enim. Curabitur tincidunt libero ac jon]
Cambria lacus placerat, convallis volutpat est cursus. Mauris sit amet \8
. interdum nisi. Nunc quis dolor et diam molestie feugiat eget E
ABCDEFGH“KLMNN in lacus. Nulla auctor ut lectus id iaculis. Class aptent taciti ~
OPQRSTUVWXYZ sociosqu ad litora torquent per conubia nostra, per inceptos 23]
himenaeos. Mauris pellentesque erat finibus fringilla [}
,,,,,,,,,,, 9,1?,3”‘!',5,97”8”9””,”" consequat. In hac habitasse platea dictumst. 8
Calibri =
- () =
ABCDEFGHUKLMNN ;
OPQRSTUVWXYZ IPSUM LOGOTIPO | ™

0123456789

Elaboracién propia
2.1.3.3 DISENO DE PERSONAJES PARA TRANSMEDIA

Se entienden como personajes todos los actores, sean los que accionan en el espacio narrativo
y son objeto de los cambios en la secuencia de eventos, sean humanos, humanoides, animales
o cualquier objeto personificado. Segiin los autores del libro Ideas for the animated short, el
personaje se define como: “De quién trata la historia y desde los ojos a través de los cuales se cuenta
la historia” (Sullivan et al, 2008, p.9).

Se clasifican en principales y secundarios, segin su importancia en los eventos que
suceden y esta categorizacién se utilizard en el proceso de diseflo para generar jerarquias y




32

SISTEMAS GRAFICOS PARA LA NARRATIVA TRANSMEDIA

tablas de desarrollo. Ademas, ayuda a la clasificacién de los personajes segin su aparicién
en los diferentes medios, directamente relacionado con la seccién de personajes de la Biblia
Transmedia. Todo lo dicho se resume en el DIAGRAMA 10, en donde se puede observar la
ramificacién de personajes de la saga The Legend of Zelda (Nintendo), la cual maneja tres
personajes principales icénicos (Link, Zelda y Ganon) en casi todas sus iteraciones en los
medios, y una gama de personajes secundarios que se acomodan en razas.

DIAGRAMA 10
PERSONAJES PRINCIPALES Y SECUNDARIOS SEGUN ESTRUCTURA TRANSMEDIA

ZELDA

PRINCESA

Elaboracién propia a partir de Arte Conceptual para el videojuego The Legend of Zelda Ocarina of Time
(Nintendo, 1998)
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2.1.3.3.1 FICHA DEL PERSONAJE

La ficha del personaje DIAGRAMA 11 debe ser definida junto con los escritores de la narrativa.
Esta resume los elementos psicoldgicos, estéticos, o de apariencia que definen al personaje.
Esta ficha como minimo debe contener lo siguiente:

DIAGRAMA 11
EJEMPLO DE FICHA PARA PERSONAJE PARA KOOPA TROOPA

KOOPA TROOPA

ENEMIGO

-

Caparazéon (verde, rojo, azul,

OBJETOS
amarillo, etc.) y botas de color.

Tienen caparazones que de acuerdo

CARACTERisTICAs 2l color de caparazén las hace
diferentes en sus hablidades y
debilidades.

COLORES

COLORA COLORB COLORC

Son soldados del ejército de Bowser
que tienen forma de tortugas y que
marchan hacia adelante protegidas
con su caparazoén. Para vencerlas hay
que saltarles encima para sacarlas de
su caparazon.

¢QUIEN ES?

Elaboracién a partir de la informacién recuperada de videojuegos de Super Mario Bros. de Nintendo

-Descripcion del personaje: la cual describe la personalidad, aspiraciones, objetivos, cambio
en el tiempo, problemas, virtudes, y cualquier otro atributo que detalle la esencia del personaje.

-Edad: actual o el trascurso de tiempo en que transcurre toda la narrativa.

-Caracteristicas: fisicas o de personalidad que juegan un papel determinante en la apariencia
grafica del personaje.

-Objetos: estos se refieren a indumentaria, objetos personales, vestimenta, o cualquier cosa
inerte que se relacione inmediatamente con el personaje.

-Paleta de colores: se refiere a los matices y los tonos que caracterizan a un personaje, desde
sus objetos, vestimenta, color de piel, entre otros.

Un ejemplo oportuno de una ficha de personaje la da el ejemplo de la DIAGRAMA 11, la cual
retrata el concepto del personaje KOOPA TROOPA, de la serie de videojuegos de Super Mario
Bros. Esta ficha se elabor6 como un ejemplo metodolégico.
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Con la ficha de personaje como primer recurso conceptual, se abre el proceso de disefio del
personaje en cuestién. Este proceso es sumamente libre y requiere de una bisqueda intensa
que es inmensamente flexible de acuerdo a los dibujantes o disefiadores que lo enfrentan.
Este proceso de definicién busca encontrar por medio de cualquier técnica artistica, la esencia
del personaje desde su apariencia externa: sus formas, colores, siluetas, poses, anatomia,
proporciones, facciones, y cualquier otro atributo visual. No se puede definir una linea
demasiado tajante en este proceso mds que optar por un proceso creativo integral que tome en
cuenta todas las partes del mundo de la narrativa, lo cual si involucra el trabajo colaborativo de
la mano de los comparieros, directores de arte, productores, y directores generales del equipo
de trabajo. Para dar ejemplos claros de como se desarrolla este proceso dejamos la IMAGEN
2 a manera de collage clarificador de cé6mo algunos estudios de produccién de animacién y
audiovisuales famosos desarrollan este proceso.

IMAGEN 2
DESARROLLO DE PERSONAJES EN DIVERSOS ESTUDIOS DE ANIMACION Y AUDIOVISUALES

Lamg

Elaboracién a partir de imagenes recuperadas de Studios Ghibli, Dreamworks Animation Studios y Laika
2.1.3.3.2 GUIA DE ESTILO DE DISENO PARA PERSONAJES (STYLE GUIDES)

Para el disefio de personajes la herramienta llamada Guia de Estilo de Disefio para Personajes
serd la que regira la finalizaciéon de la propuesta final para cada personaje, sea principal o
secundario. Se presenta un ejemplo en la IMAGEN 3, en donde se presentan los lineamientos
basicos para que el personaje de Wander, entre los cuales se resaltan principalmente cuestiones
de forma y construccidn, silueta, escala con otros personajes, poses y expresion facial.

Estos lineamientos se proponen para procurar que haya una especie de identidad formal que
se respete siempre en todos los productos. En el caso de la imagen anterior, esta guia de estilo
se enfoca hacia los animadores en 2D, quienes se encargan de respetar detalles formales muy
minuciosos que mantienen la linea grafica del personaje y del show.
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IMAGEN 3

SECCION DE HOJA DE ESTILO PARA PERSONAJE DE WANDER OVER YONDER (DISNEY)
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Elaboracién propia

2.1.3.3.3 PROCESO DE ADAPTACION PARA PERSONAJES TRANSMEDIA.

La adaptacién de personajes requiere entender las variantes de un personaje segin el medio,
como vestimenta, estilizacién grafica segin formato, entre otros. Aqui entran en juego los
diversos procesos de produccién segun el formato. Por ejemplo, la adaptacién de un personaje
para videojuego es diferente a la de animacidn, ya que los requerimientos técnicos varian: en el
videojuego las animaciones son ciclicas y en un filme o cortometraje la animacién es especifica
para cada toma. Hay un ejemplo de este proceso en el DIAGRAMA 12.

DIAGRAMA 12
PROCESO DE ADAPTACION DE KOOPA TROOPA PARA DIVERSAS PLATAFORMAS

Concepto
KOOPA
TROOPA
“SUPER MARIO” “SUPER MARIO “YOSHI'S ISLAND” “SUPER MARIO 64” “SUPER MARIO 3D

(198x) (2013)

WORLD”

»
(1990) (1994) asse) | | WORLD

ARTE CONCEPTUAL

NES SUPER NES SUPER NES NINgiNDo
CAPACIDAD
DE CONSOLA

D®®

Elaboracién propia a partir de imagenes e informacién recuperadas de los videojuegos

NOIDVLAVAV 4d OSH00dd

SPRITES EN EL JUEGO
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2.1.3.4 DISENO DE ESCENARIOS PARA TRANSMEDIA

Se entienden como escenarios todos los espacios o lugares que son el fondo contenedor de
todas las acciones en las que los personajes se desenvuelven. Una vez mas Sullivan, Schumer
y Alexander, definen la locacién como: “el lugar, periodo de tiempo, o la atmésfera que soporta
a la historia” (Sullivan et al, 2008, p.10). El escenario se compone de toda la complejidad de
elementos de un lugar dado, sea su espacio, mobiliario, objetos, edificaciones, elementos
naturales, arquitectura, colores, ambiente , etc.

2.1.3.4.1 FICHA DE ESCENARIO

El disefio de escenarios se desarrollara similar a los personajes. La ficha de escenario contiene
como elemento extra las referencias grificas que son parte del imaginario al cual se retrata.
Estas referencias son fotografias, croquis arquitecténicos, dibujos a mano alzada, entre otros.
Sea imaginario o no, estas referencias son importantes para contextualizar el disefio. Un
ejemplo de dicha ficha se ve como el DIAGRAMA 13, el cual representa un escenario para el
videojuego Pokemon, versiones Red, Blue y Yellow.

DIAGRAMA 13
FICHA PARA ESCENARIO

Aprender mecanicas de movimiento,

EXPLORACION Pokemon, hablar, batallar contra otro

entrenador. DESCRIPCION
La primera ciudad del juego, casa de los

Ciudad quieta y tranquila. Con pocos personajes principales: Red, Blue y el

edificios y el mar al sur. Profesor Oak. Es un lugar tranquilo, de
caracteristicas semirurales. Un lugar que
empuja el viaje a iniciar.

CIUDAD 01

PKMN RED/BLUE/YELLOW

CARACTERISTICAS

COLORES
COLORB COLORC

EL JUEGO ES
MONOCROMO

Z
=
o
=
-
=
<
By

Elaboracién propia a partir de informacién recuperada del videojuego

El disefio de todos los escenarios, se da especificamente para cada formato, aunque algunos
lugares pueden repetirse. Un ejemplo de adaptacién se proporciona en la DIAGRAMA 14.

2.1.3.5 STORYBOARD TRANSMEDIA
Segin los autores anteriormente mencionados el storyboard es definido como:
“(...) para el cineasta es una manera de previsualizar la historia del filme, como una serie de dibujos

que sirve para mapear la fluencia visual y la continuidad ademds de poder planear una integridad
estilistica y claridad en la historia” (Sullivan et al, 2008, p.176)
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DIAGRAMA 14
CONCEPTO DEL MUNDO DEL PAISAJE DEL MUNDO POKEMON

Concepto

CIUDAD

S A DEL MUNDO St i
: : POKEMON : :
“POKEMON RED” “POKEMON RUBY/ “POKEMON DIAMOND “POKEMON X/Y” “POKEMON SUN/
(1996) SAPHIRE” (2002) PEARL” (2006) (2013) MOON" (2016)

) GAME BOY NINTENDO NINTENDO NINTENDO
LIMITACION GAME BOY ADVANCE DS 3DS 3DS

TECNICA , .
- RESOLUCION DE PANTALLA RESOLUCION DE PANTALLA RESOLUCION DE PANTALLA RESOLUCION DE PANTALLA RESOLUCION DE PANTALLA
SEGUN 160px x 144px 240px x 160px Pantalla superior | Pantalla inferior
VP = antatia sup SRt e Pantalla superior | Pantal i Pantalla superior | Pantalla inferior
CAPACIDAD 256px x 192px ( 256px x 192px 800px x 240px | 320px 3
N (400px x 240px

DE CONSOLA € N e

b

NOIOVLAVAV 4d 0Sd00dd

SPRITES EN EL JUEGO

Elaboracién propia a partir de imagenes e informaciéon recuperadas de varios de los videojuegos de la saga de

Pokemon desarrollado por Gamefreak, Nintendo.

También Vic Costello aporta a una definicién que abre la posibilidad de servir a cualquier
medio de comunicacién visual como herramienta de planificacién, diciendo que el storyboard:

“Combina palabras e imdgenes juntas, para comunicar una idea. Es un panel organizado de imdgenes
y texto usados para la previsualizacién de secuencias de acciones o pasos lineales o no lineales”
(Traduccién propia®) (Costello, 2012, p.142)

2 Texto original: “Combines words and pictures together to communicate an idea. It is an organized panel of images and text used
for previsualizing a linear or nonlinear sequence of actions or steps.”
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Por lo tanto el storyboard esta ligado a la idea de secuencia de tiempo y al estilo de narracién
que se busca en un medio dado, siguiendo la estructura de guién que se plantea en cada uno.
Para la Narrativa transmedia, el storyboard debe estar enfocado al formato que se pretende
producir, ya que el manejo del tiempo se entiende diferente en cada medio. Por esta razén su
realizacién cambia para cada formato, cumpliendo sus caracteristicas de narracién.

Podemos comparar el cdmic, el videojuego, y un largometraje centrdndonos en el concepto del
tiempo que se maneja en cada uno. El tiempo en el primero se da a manera de ilusién creada
por lalectura simultdnea de imagenes estéticas, mientras que en el largometraje los eventos se
reproducen en un momento dado; siendo el videojuego el que adhiere ademas el elemento de
la interactividad en la narrativa de eventos dados en tiempo real.

2.1.4 ASPECTOS ADMINISTRATIVOS Y DE PLANIFICACION

Para concluir la debida planificacién de una preproduccién se debe tener en cuenta en el proceso
de disefio una debida planificacién de parametros de orden. La idea es optimizar el proceso del
equipo (o el individual) por medio de un sistema que es entendible por todos los participantes.

2.1.4.1 ORDENAMIENTO DE CARPETAS VIRTUALES Y ARCHIVOS

Segun plataformas y modelo de negocio se define una estructura de carpetas destinadas a alojar
apropiadamente los archivos digitales y fisicos que desarrollan el proceso creativo de disefio.
Esto con tal de generar la coherencia sistematica desde las raices del proyecto, en su faceta de
planificacién. Una vez mas se busca generar convergencia de elementos y procesos afines para
la optimizacién de toda la preproducciéon. Se presenta el flujo de carpetas planteadas en el
DIAGRAMA 15.

2.1.4.2 ESTABLECIMIENTO DE EQUIPOS DE TRABAJO

Se hace en base a una estructura integrada que busca realizar paralelismos entre procesos
creativos. Esto propicia la coherencia grifica y conceptual que necesita el proyecto, al mismo
tiempo que bifurca procesos dependiendo del formato y el tipo de profesional requerido.

Entonces cada proceso es realizado por uno o varios profesionales que van desarrollando las
propuestas segin las directrices vistas anteriormente. El DIAGRAMA 16, describe segin las
fases de produccidn, cada uno de los puestos necesitados segin los procesos de tres medios
diferentes. Algo que vale mencionar es que la cronologia de desarrollo no necesariamente se
desarrolla en paralelismo exacto, ya que dependiendo del estudio y sus objetivos financieros o
artisticos pueden decidir desarrollar primero un proceso en prioridad a otros.
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DIAGRAMA 15
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2.2 PROPUESTA FINAL DE SISTEMA GRAFICO PROTOTIPO PARA NARRATIVA

TRANSMEDIA

Ya en este momento podemos proponer la composicién de un gran sistema grafico que
contiene la base para entender desde el punto de vista de la imagen, los contenidos que se
deben desarrollar dentro de una serie de productos transmedia. Es un punto de partida para
el desarrollo de este mismo trabajo, y al mismo tiempo da un indicio para el interesado en
desarrollar productos similares.

Para concentrar todos los aspectos expuestos hasta ahora de manera ordenada y visual,
concluimos a manera de integracién, un gran infograma del Sistema Grafico Prototipo para una
Narrativa transmedia expuesto en el DIAGRAMA 17 (p4ginas 42 y 43). Este se divide en tres
fases que explican el funcionamiento, las secciones en detalle y como se explica el desarrollo
multimediatico. Para ampliar, se explican las fases en cuestion:

Para iniciar la organizacién de todo sistema se definen sus componentes generales. En el caso
de la imagen grafica para una Narrativa transmedia, estos son los elementos iniciales que
componen su identidad visual, sean escenarios (arquitectura, paisaje, espacios, entre otros),
personajes (su vestimenta, sus colores, su disefio, etc), estilos graficos, y muchos otros. En
nuestro diagrama integramos todos estos en cinco categorias que buscan generar un orden
principal que va desde el disefio general hasta lo especifico, a manera de ramificacién de flujos
de trabajo.

El proceso de diserfio para Narrativa transmedia se ve aqui como un flujo integrado. El proceso
de disefio de la imagen general se genera a partir de la definicién de sus elementos abstractos
mas basicos, de manera en un flujo centrifugo ese proceso se va expandiendo a las otras
secciones de disefio y este alimenta las decisiones con la idea de ir generando un hilo conductor
grafico que defina el feeling entero de toda la imagen en todos los medios. La idea de tener un
proceso general es poder tener un viaje constante entre la totalidad y las partes. En un proceso
creativo esto ayuda a generar un movimiento continuo de ideas que se enriquecen entre ellas
mismas, siempre siguiendo un orden légico.

Después del proceso general queda la adaptacién de todas las imdgenes a sus respectivos
formatos. Aqui se inicia con la creacién de componentes especificos que a veces sélo pertenecen
a una plataforma o que sufren de cambios de uno a otro medio.
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Finalmente acd nos ocupamos de definir cuales son los medios especificos a los cuales la NT
en cuestién estaria produciendo, continuando con la idea de cuantificar lo que se debe hacery
c6mo se puede hacer todo lo relativo a procesos de administracién y ordenamiento de logistica
y cronogramas. Aqui ya se empieza a empatar procesos hacia la fase de produccién ya se
empiezan a finalizar procesos y a generar componentes que son propios de esta fase.

Este diagrama tiene el objetivo de seguir sirviendo de base para desarrollar un proceso de
desarrollo gréfico creativo a partir de esta estructura ordenada para la NT Las Piezas de Don
Félix. Ademds pretende ser un referente para el lector interesado en organizar la parte grafica
del desarrollo de un proyecto de este calibre. En el siguiente capitulo este sistema sera adaptado
a las necesidades de Las Piezas de Don Félix.




DIAGRAMA 17
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ADAPTACION DESARROLLO
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En este capitulo se desarrolla todo el proceso de disefio que se desata a partir de la estructura
del Sistema Grafico Prototipo para Narrativa Transmedia conceptualizado en el capitulo
anterior. Como se explic6 en el proceso metodolégico, esta fase se refiere a la extraccién de
los conceptos primordiales de la historia de Las Piezas de Don Félix, para ser convertidos en
valores graficos abstractos y en personajes y contextos que van interpretando los guiones
proporcionados por el autor (en este caso el mismo que en este trabajo de investigacién).

Es evidente que el proceso de disefio es espontaneo y ocurrente en muchas de sus diversas
fases y esto implica que su desarrollo no se da en un sentido de cronologia ordenada. Dicho lo
anterior se ha utilizado la sistematizacién como una herramienta de ordenamiento y exposiciéon
de todos los procesos con aras a aclarar cémo esta herramienta funciona como unificador en
procesos de produccién de imagen complejos como este.

También cabe mencionar que se desarrolla el proceso de orden y disefio a la inversa
del proceso desarrollado en el capitulo 2, ya que el desarrollo de un sistema se hace desde lo
general a lo especifico y primeramente se necesita cuantificar para luego pasar al desarrollo
de las etapas de disefio. Ademads de que en primer lugar se necesita entender la esencia del
proyecto en términos conceptuales para desatar cualquier proceso de disefio o administracion.

3.1 BIBLIA TRANSMEDIA DE LAS PIEZAS DE DON FELIX- VALORES E

INSUMOS CONCEPTUALES PARA DETONAR EL PROCESO DE DISENO

Para detonar el proceso de disefio se hace una introduccién a todos los elementos de los cuales
el disefiador se debe nutrir para empezar a empaparse de la linea narrativa, de los personajes,
de los aspectos conceptuales y ademds para empezar a enumerar la cantidad de trabajo por
secciones y cantidad de assets de produccién.

Para detonar el proceso de disefio nos centramos en la Biblia Transmedia de Las Piezas de
Don Félix, haciendo hincapié en que el proceso de disefio necesita especialmente de ciertas
partes de dicha biblia y no de absolutamente todas las partes con igual importancia. Esto ya
se explicé en el capitulo 2 donde por medio del DIAGRAMA 6 (pagina 28) se logran visualizar
los insumos mas importantes de la Biblia Transmedia para el proceso de la seccién de disefio.

Siguiendo esta légica iniciamos exponiendo la sinopsis del proyecto, muy importante para
entender los significados, conceptos y demds elementos de la historia de Las Piezas de Don
Félix.

3.1.1 SINOPSIS DEL PROYECTO

Acd analizamos de manera general la NT Las Piezas de Don Félix, sus conceptos narrativos,
los personajes y sus intenciones y cémo se desarrollan de manera superficial algunos eventos
dentro del universo. Todo esto con el objetivo de esclarecer el mundo de la narrativa, su mundo,
sus conceptos, todos importantes para detonar un proceso de disefio acorde a las ideas buscadas.
La Biblia Transmedia del proyecto, dentro de la Seccién de tratamiento incluye un documento
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DIAGRAMA 18
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llamado Sinopsis que funciona a manera de resumen del proyecto. Scolari recomienda que la
redaccion de este documento se dé antes de empezar a plantear la biblia transmedia, esto con el
objetivo de evitar dispersiones narrativas, y en aras a realizar una presentacién para terceros,
sean inversionistas o participantes en la produccién (Scolari, 2013, p.89). Este documento
para las Piezas de Don Félix se incluye en los anexos.

Entonces desarrollamos en orden estas secciones para introducir la generalidad de lo que es Las
Piezas de Don Félix. Las secciones de la Sinopsis de acuerdo al método de Scolari, son: Sintesis
Narrativa, Género, Expansion, Premisa, Tema, Audiencia, Modelo de Negocio. Seguidamente
se exponen estos puntos.

Sintesis Narrativa
Primeramente, en la sintesis narrativa de Las Piezas de Don Félix se lee:

“Don Félix, inmigrante por cuestiones de fragilidad econdmica, frente a la dificil situacion econémica
en su pais, y con cinco hijos pequerios y su esposa, toma la decision de viajar a Costa Rica donde el
panorama se ve mejor. Atin asi, Don Félix se encuentra con todo tipo de dificultades en el camino y
empieza por reflexionar sobre el cambio que sugiere el dejar su hogar y su pais. Sumergido en el mundo
de su machete, su casetilla y su tetris, Félix y sus piezas relatan la cotidianidad dificil y densa del

guarda, del chapeador, del albariil, pero sobre todo, del refugiado que desarma su mundo y lo arma

como puede.” (Sandi, 2016, p.176) VER ANEXOS
Género

Realismo mdgico: Toda la obra de casetilla es una representacién de la realidad a partir de
elementos metaféricos (tetris, construccién, lo blanco y lo vacio) que buscan una descripcién
matizada de una visién del migrante por fragilidad econémica y su experiencia como parte del
paisaje urbano en San José, Costa Rica.

Parodia: Laidea de mostrar el comportamiento en el espacio tico como un patrén de actividades
que determinan arquetipos de lo que es un ser costarricense.

Expansion
La historia se dividira en subhistorias que son parte del gran relato de la vida de Félix desde
que entra en el territorio costarricense. Cada una se centra desde sus posibilidades de formato

en una seccién de la gran linea o complementa fragmentos.

La historia se abrira a partir del cortometraje y el documental interactivo como puntos iniciales
del fenémeno y se complementara con la posterior salida del videojuego.
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Premisa

Félix es el centro de todo el mundo. Todas las historias secundarias en realidad son su forma
de percibir, e inclusive de imaginar las vidas de todos los habitantes del barrio como si fueran
piezas que encajan en sus lugares asignados. El estd seguro que dentro de todo, su posicién
es el resguardo de los otros. Lo irénico es que él mismo creé un mundo medido donde todos
tienen un lugar, y que en el desarrollo de los eventos de su vida pasiva, le ciega de su propio
envejecimiento, de su nacionalidad y su lugar fragil en la intolerante sociedad tica.

Tema

La importancia de la unién social y el flujo de la vida como un todo, contado desde el punto
de vista de los guardas de casetilla que son migrantes en Costa Rica, junto con su estado
socioecondmico fragil y sus vivencias personales.

Audiencia (Publico meta, Activacién)

Aunque se busca una narrativa de carcter “familiar”, en general, Las Piezas de Don Félix apela
principalmente a la juventud de secundaria y universidad, por medio del arte de la animacién
y de las narrativas con un tono mas moderno por las maneras de contar la historia. Esto
en funcién de los mensajes que se buscan transmitir y de la empatia que se busca generar
en los espectadores sobre lo que representa al personaje de Félix: un inmigrante sujeto de
discriminacién. La gravedad del tema implica mucha delicadeza e imaginacién para lograr
generar conexién con el publico, y en este aspecto lo grifico debe resolver en parte esa empatia
que se busca por medio de imagenes con un disefio amigable y reconocible.

Los jovenes colegiales frecuentan los méviles y las plataformas de redes sociales para
comunicarse, ademas de que su cultura ahora incluye fuertemente el entretenimiento del cine,
el videojuego y los cémics en un sector mas selecto. Se busca con cada plataforma, acercarse a
estos publicos especificos que se describen en mas detalle a continuacién.

3.1.2 SINOPSIS SEGUN GUIONES

La historia de Don Félix se desarrolla desde el momento en que decide dejar su pais, hasta
el momento de la actualidad cuando Félix es guarda y pierde su trabajo. La narracién se da
a partir del punto de vista de Don Félix y cémo vive la experiencia de la migraciéon desde el
momento en que decide irse de su casa debido a su condicién fragil en lo econémico. Todos
estos eventos se cuentan en los guiones literarios proporcionados (En los anexos se pueden
ver las sintesis de estos guiones).

El punto de vista de Don Félix es el de un personaje reflexivo, calmado, casi en un estado
de introspeccién permanente, pero sobre todo separado de la realidad que lo circunda. Su
condicién de aislamiento se expresa por medio de la idea de las piezas que él mismo utiliza para
representar un mundo ajeno al que ahora pertenece. Es una manera de utilizar la metafora del
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armar y desarmar de la pieza del tetris' como una forma de entender cémo el personaje se aisla
y tiene que sobrellevar su estado psicolégico fragil por medio de la imaginacién que le brinda
una visién mds imaginativa y personalizada del mundo que nos permite imaginar e interpretar
las sensaciones del personaje.

Siempre la idea de esta narrativa transmedia es conectar con diversos publicos que frecuentan
o utilizan diversos medios sociales o que entienden ciertos lenguajes relacionados con
la creatividad visual, lo electrénico y lo simplista (no siendo facil o burdo) en términos de
complejidad narrativa.

3.1.2.1 LINEAS TEMPORALES: CAPITULOS, SUBCAPITULOS Y ESPACIOS
INTERACTIVOS

La historia de Don Félix se desarrolla en tres capitulos principales, espacios interactivos y
subcapitulos o fragmentos que forman todos los eventos dentro de la narrativa transmedia.
Justo como una narrativa transmedia cada subrelato uno entra en un punto cronoldgico,
funcionando como unidad narrativa, o una parte esencial del ser de la historia y del personaje
de Don Félix.

Para representar todos los eventos narrativos dentro de una linea temporal se ha utilizado el
DIAGRAMA 19 (paginas 50 y 51) para representar esos momentos esenciales, de manera que se
pueda observar el paralelismo temporal y las superposiciones temporales de los relatos.

Con este grafico se busca representar inicamente el concepto narrativo y las relaciones entre
los personajes principales o los que tienen influencia directa en la historia de Don Félix
como nucleo central y accionador de los sucesos principales de la historia. A continuacién se
desarrolla una sinopsis por cada fragmento narrativo.

LOS TRES CAPITULOS

Las etapas mds representativas en el desarrollo del personaje son los tres capitulos principales,
ya que representan puntos de quiebre y momentos importantes de su historia.

-E1 BUS-

La historia de El Bus cuenta el inicio de la travesia del viaje de don Félix cuando decide salir
a viajar por su situacién econdémica. Haciendo un recuento cronoldégicamente ordenado se
cuentan los sucesos desde que habla con su esposa La Gema, luego cuando coge el Bus desde
Managua hasta la frontera con Costa Rica, y luego como empieza a conocer este pais hasta que
llega a San José por primera vez.

1 Elvideojuego llamado Tetris fue lanzado en el afio de 1984. Se enmarca dentro del género del Puzzle y se puede explicar como
un mundo donde caen piezas geométricas en caida vertical y la tarea del jugador consiste en tratar de evitar que se acumulen. Com-
binando formas geométricas encajadas se logran eliminar lineas horizontales enteras, para evitar que se llene todas la pantalla.
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DIAGRAMA 19
LINEA TEMPORAL DE LAS PIEZAS DE DON FELIX
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Esta historia se cuenta en tres tiempos, siendo el trayecto dentro del bus el amarre principal
de todos los hechos, el detonador del movimiento de la historia. Los otros tiempos son desde
su hogar en Tipitapa, y luego un tercer tiempo en que ya don Félix trabaja en Costa Rica como
guarda de casetilla. La historia se cuenta yendo y viniendo de un tiempo a otro manera de

rompecabezas (IMAGEN 3).

Segin la sinopsis del guién:
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LA CASETILLA
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“El viaje de inicio de don Félix es el de un extranjero que entra a un mundo desconocido con ese temor
y con esa esperanza de conocer lo nuevo. Para don Félix es desarmar su mundo anterior y armar uno
nuevo, con nuevas gentes, nuevas comidas, nuevas palabras, nuevos lugares El viaje en el bus de un

viajero por lo tanto es movimiento puro: desde el pasado al presente y muchas veces el motivo principal

de las memorias que contaremos a otros en el futuro.” (Sandi, 2016, p.176) VER ANEXOS
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IMAGEN 3
HISTORIA DE EL BUS POR ACTOS

i1 ACTH il ACTA IV ACTE

DON FELIX DEBE IRSE DE SU PAIS DON FELIX TOMA UN BUS HACIA COSTA RICA  DON FELIX ENTRA A COSTA RICA POR DON FELIX LLEGA A SAN JOSE
LA FRONTERA: SU MUNDO SE DESARMA

Elaboracién propia
-MONTAZAL-

El Montazal cuenta la historia del primer trabajo que tiene don Félix en Costa Rica, el cual
es de chapeador o jardinero®. En esta historia don Félix conoce a varios personajes que le dan
trabajo para que él cuide, limpie o destruya los malestares que tiene su espacio de patio trasero
(IMAGEN 4).

Segun la sinopsis del guién:

“Félix empezard a entender que todos tenemos una posicién en el mundo, casi como si fuéramos
piezas de tetris que encajan en sus propios lugares, en sus espacios, en sus patrones de movimiento.
Todos entonces nos necesitamos y él empezard a entender los papeles sociales a veces tan rigidos en
un pais que parecia tan cercano. Los lotes que Félix va a chapear son una completa expresion de las
personalidades de algunos ticos. Todos son personajes arquetipicos que siguen respondiendo a las

personalidades en la cabeza de Félix y que siguen acomparidndolo en su camino.” (Sandi, 2016,

p.176) VER ANEXOS

2 Aqui se entiende “chapeador” desde el término vulgar que describe a un tipo especifico de jardinero que se
ocupa de limpiar y cuidar terrenos o jardines. Ademas, el “chapeador” comtinmente se enfoca en utilizar machete
para quitar la maleza vegetal de un terreno.
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IMAGEN 4
HISTORIA DE MONTAIZAL POR ACTO$

I ACTH Il ACTH il ACTA IV ACTH

DON FELIX LLEGA A SAN JOSE: DON FELIX CONOCE A DONA CLARITA:  DON FELIX TRABAJA COMO CHAPEADOR  FELIX ELIMINA A MONTAZAL, PERO TIENE UN
NO TIENE DONDE IR ELLA LE DA TRABAJO Y CONOCE A OTROS ACCIDENTE QUE NO LE PERMITE SEGUIR
INQUILINOS QUE LE DAN TRABAJO COMO CHAPEADOR

Elaboracién propia
-CASETILLA-

La historia del altimo capitulo dela vida de don Félix cuenta su trabajo como guarda de casetilla.
Es sin duda un trabajo de estatismo fisico por la calidad de vigilar. Este aspecto de vigilar es
clave en la manera en que se cuentan los sucesos de la historia y en dltima instancia tiene que
ver en las claves que posteriormente rigen al disefio (IMAGEN 5).

Una vez mas presentamos la sinopsis del guién:

“Félix es el centro del mundo. Su mirada de persona hermética debido a su condicion de residente
extranjero y a su trabajo sumamente aislante, definen la manera en que vemos el mundo del barrio

tico.

Lo que vemos es lo que Félix ve, por lo tanto lo que él percibe es un barrio costarricense de clase media,
donde abundan los portones de rejas, las aceras estrechas y maltrechas, y cualquier rasgo de lugar
tico. La mejor referencia son los barrios del cantén central este: San Pedro, Barrio Pinto, Zapote,

Curridabat, etc.

Para Félix todos tenemos una posicién en el mundo, casi como si fuéramos piezas de tetris que encajan

en sus propios lugares, en sus espacios, en sus patrones de movimiento. Todos entonces nos necesitamos.

Los espacios y las gentes son identificables, pero han sido subjetivizados a la vision geométrica del

tetris de Félix, donde todo y todos somos esas piezas calzando unas con otras constantemente, saliendo

y entrando en su limitado circulo de vision.” (Sandi, 2016, p.176) VER ANEXOS
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IMAGEN 5
HISTORIA DE CASETILLA POR ACTOS

I ACTH il ACTH il ACTA IV ACTH

DON FELIX TRABAJA DE GUARDA DE CASETILLA:  PASA EL TIEMPO Y DON EELIX ENVEJECE: DON FELIX SE QUEDA SIN TRABAJO: DON FELIX ENTIENDE QUE EL FORMA
SU MUNDO SE CIERRA Y GIRA SU ENFERMEDAD EMPEORA QUEDA A LA DERIVA PARTE DEL MUNDO DE $US PIEZAS
ALREDEDOR DE LAS PIEZAS CUANDO ELLAS SE ACERCAN...

Elaboracién propia
ESPACIOS INTERACTIVOS

Ademas de estos grandes capitulos con un tiempo cronolégico definido, tenemos los relatos
mas de caracter interactivo o transmediatico, los cuales funcionan como conectores con la
realidad de los espectadores. Estos espacios interactivos expanden la historia de Don Félix
por medio de ambientes virtuales que pretenden ser un punto de conexién inmediato con el
publico.

-EL CUARTO DE DON FELIX - PENDIENTE-
Pagina Web

El cuarto de Don Félix es su espacio mas personal, donde suceden todas las mafianas, todas las
noches y donde uno se da cuenta de todo lo que pasa en su mundo.

-DESDE LA CASETILLA DE DON FELIX-
Redes Sociales

Desdelacasetillaesun espacio de comunicacién directa conlos transetintes virtuales que quieren
saber que sucede en ese espacio donde Don Félix se sienta a verlo todo. Eventos inmediatos,
anuncios, preguntas, curiosidades, mensajes entre otros, son los tipos de informacién que Don
Félix como personaje maneja desde su burbuja. Es el espacio inmediato de comunicacién con el
mundo, desde su perspectiva claramente.
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SUBCAPITULOS O FRAGMENTOS
-PIEZAS y PIEZAS-

Por dltimo tenemos los subcapitulos o fragmentos, como historias menores que son mini
relatos que retratan los quehaceres de otros personajes que tienen relacién con Don Félix.
Estos personajes son comunes al Barrio El Bajillo y relatan micro-historias que expanden el
espacio del barrio costarricense por medio de la visién de Don Félix en su Casetilla. También
se trata de episodios donde Don Félix se hace preguntas de la identidad, del ser inmigrante y
tico, entre otros, contados de manera jocosa y atrevida. Desde lo narrativo son suplementos
que tenderan a enriquecer la complejidad de la narrativa transmedia por medio de sus aportes
a la totalidad.

Todala historia de Félix como conjunto narrala dificultad que encierra la vivencia del mundo de
un migrante con fragilidad econémica que viaja a Costa Rica para ganarse la vida con trabajos
esporadicos que le ayudan en su suefio de mantener a sus hijos y esposa y verlos sanos y salvos,
aunque sea a la distancia.

3.1.2.2 MEDIOS O PLATAFORMAS

Segun los relatos narrativos descritos anteriormente, los cuales representan procesos de
produccién separados, se conceptualizan las plataformas respectivas para cada fragmento
narrativo. Por lo tanto, en el nuevo DIAGRAMA 20 (pigina 56) se detallan los ya mencionados
capitulos de Las Piezas de Don Félix en unalinea temporal que incluye los formatosy plataformas
que abarca la narrativa transmedia, con mds énfasis en lo tecnoldgico y los medios, técnicas y
requerimientos para disefio.

A continuacién se desarrollan estos formatos de manera sintética, enumerando las intenciones
desde el punto de vista de las técnicas a utilizar, las tecnologias requeridas y la plataforma de
publicacién esperada.

LOS TRES CAPITULOS
-E1 BUS - Novela Grafica

En esta novela grafica se desarrolla una introduccién a la historia de Don Félix. Su lenguaje
responde al lenguaje de las vifietas de este medio y como tal a la secuencia simultidnea de varias
imdgenes con texto (o sin él) tradicionalmente encuadradas, que se leen como una narracién
de una historia.

Su técnica responde a la ilustracién digital a color, y su publicacién se dard como un libro
fisico distribuido en librerias, y en digital se podra descargar como un libro electrénico en las
plataformas de Google Books, iBooks y Kindle.
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DIAGRAMA 20
MEDIOS Y PLATAFORMAS EN LAS PIEZAS DE DON FELIX

REQUERIMIENTOS TECNICOS

STREAM POR WEB

| | | ESPECIFICIDADES
MEDIO/PLATAFORMA FORMATO / DIMENSIONES ] PLATAFORMA ] S P
i i i
. DIGITAL IMPRESO . DIGITAL IMPRESO PORTADA /
NOVELA : : : CONTRAPORTADA
GRAFICA L XXXX X XXXX PX CARTA (85" X 11! MOVILES LIBRO DE !
" . 72PPI 300PPI I PANTALLAS PASTA DURA XXX PAGINAS
- : ' DIGITALES :
-l | | 1
e | I I I
- 1 1 1
: 1 1 1
! ! . ! 5 MUNDOS
E | 108 | TELEFONMO(S)\I/IIJLTEELIGENTES |
VIDEOJUEGO 0 1920 X 1080 PX v A 6 NIVELES
r : : TABLETAS) ! CADA MUNDO
| ™4 1 1 1
- 1 1 1
un | | |
- 1 1 1
) h | | |
1 1 1
. . | XXX SECUENCIAS
DIGITAL
CORTOMETRAE MINIMO 3K | e o T | XX MINUTOS DE
ANIMADO [ | . >
V@ | (XXX X XXXX PX) | | S
1 1 1
1 1 1
------------------------ e e o e e
1 1 1
1 1 1
f 1 1 WEB 1
1 1 1
L PAGINA FACEBOOK | DIGITAL | SITIO/ PERFIL FACEBOOK | XXXXXX
> et PERFIL PINTEREST ! 1920 X 1060 PX ' SITIO/ PERFIL PINTEREST
= DON FELIX : : :
E 1 1 1
1 1 1
t 1 1 1
z 1 1 1
= ' ' MOVILES '
1 1 1
DIGITAL
E o CunNTe 5 SITIO WEB : 1920 X 1080 PX | (TELEFONOS INTELIGENTES, : XXXXXX
un DON FELIX ! ! TABLETAS) !
! 1 1 1
E | | |
= | | |
wi MERCHANDISING | XXXXXX | SALAS DE CINE | XXXXXXX
: : STREAM POR WEB :
1 1 1
1 1 1
1 1 1
________________________ Y S
1
1
:
1
TIRAS !
! XXXXXXX
1
1
1
1
1
1

0 i
0 1
0 1
0 1
0 1
0 1
0 1
COMICAS : XXXXXX ! SALAS DE CINE
0 1
0 1
0 1
0 1
0 1
0 1

SUECAFITLLES B
FRAEZMENTES

' ==
DINAMICA FEgae | wvEELIX

LHE‘“..

MEDIATICA | Fizas=

SONFELIX
[Ceavs ]

=

Elaboracién propia




CAPITULO 3 - DESARROLLO GRAFICO -_M' Edgar Sandi Martinez

-MONTAZAL - Videojuego de mévil

Esta parte de la historia se desarrolla como un videojuego, por lo tanto la narrativa se da en
funcién de un desarrollo del relato con la adhesién de la interactividad por parte del puablico.
Este videojuego pertenece al género de aventuras, y consiste de cinco mundos, que a su vez
se dividen en seis niveles cada uno. La dindmica del juego consiste en derrotar a los enemigos
para ganar dinero, que luego sera enviado a la familia de don Félix en Tipitapa. Al final de cada
mundo hay un jefe que debe ser derrotado para continuar con el siguiente mundo. La historia
se va develando también conforme se van desbloqueando estos mundos.

Las técnicas que se utilizan para desarrollar un videojuego incluyen la programacién, la
animacién digital y el modelado en tres dimensiones. Su plataforma de publicacién se dara
en las distribuidoras de aplicaciones para méviles Google Play y App Store, para luego ser
utilizadas en los respectivos dispositivos méviles Android o Apple respectivamente.

-CASETILLA - Cortometraje animado

El final de la historia de Don Félix se narra como un cortometraje animado, en donde la técnica
mezclard elementos 3D, con matices de animacién plana en 2D. Su plataforma de publicacion
corresponde a proyeccién en salas de cine medianas o grandes y posibles concursos en festivales
nacionales e internacionales, ademads del streaming en pdginas audiovisuales como Youtube,
Vimeo, entre otros.

ESPACIOS INTERACTIVOS

-ELCUARTO DE DON FELIX - Sitio Web

Elsitio web de Félix presenta informacién sobre las plataformas y sus canales correspondientes.
-DESDE LA CASETILLA DE FELIX - Canal de Redes Sociales (Facebook - Twitter - Youtube)

Este es el canal central de comunicacién con el publico, que se comporta mds que un centro de
publicidad, como un portal de conversacién donde el personaje de Félix esta en directa conexién
con el pablic 0. Como tal, se vuelve parte de la narrativa extendida del transmedia, donde
se desarrollan historias alternas que no se cuentan en totalidad, como flashbacks de sus
memorias, articulos de interés de su vivencia, y posibles extensiones efimeras de sus historias
después de estar en la casetilla.

SUBCAPITULOS O FRAGMENTOS
-PIEZAS y PIEZAS- Tiras cémicas

Uno de los relatos suplementarios son una serie de historietas sueltas con microhistorias
propias del desarrollo micro de una secuencia narrativa corta.
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3.2 SISTEMA GRAFICO NT PARA LAS PIEZAS DE DON FELIX

Entonces, después de la sintesis de los conceptos y la historia de toda la NT, podemos empezar

a hacer a grandes rasgos la constituciéon de los elementos que compondran todo el sistema
grafico. Lohacemos por medio del DIAGRAMA 21 (pdginas 60y 61), donde se puede comprobar
su desarrollo a partir del prototipo creado en el capitulo 2 (DIAGRAMA 17, paginas 42 y 43).

3.2.1 DEFINICION DE LOS COMPONENTES DEL SISTEMA

En esta fase seremos enteramente exhaustivos en listar todos los elementos que formaran
parte de la fase de disefio, desde los grandes procesos hasta las tareas mas relacionadas con la
produccidn de assets de trabajo. La idea es ampliar en un nivel, la informacién proporcionada
en el DIAGRAMA 22 donde se describe la generalidad del Sistema Grafico.

Para no caer en listas con longitudes innecesarias se ha recurrido a ordenar todos los
componentes en fases de acuerdo a la generalidad del proceso, a los medios presentes y luego
a las tareas de produccién por cada plataforma. Entonces a manera de tabla se ha optado por
hacer dicho listado en el DIAGRAMA 22 e] cual describe a manera de arbol genealégico todas
las tareas de disefio que se llevaran a cabo de ahora en adelante. Si el lector quiere adelantarse,
puede observar el DIAGRAMA 49 al final de este trabajo, donde se representa esta informacién
con los elementos representativos mas importantes ya disefiados como productos finales.

La herramienta de la tabla de desarrollo de preproducciéon se ha adoptado para enumerar cada
proceso de disefio de acuerdo a las necesidades de cada plataforma. Por lo tanto, aqui nos
dedicamos ahora a crear todavia en un nivel de especificidad mayor las tablas para cada uno de
esos procesos que se requieren segin el DIAGRAMA 22.

Es claro en este punto que la idea es desarrollar estos procesos de una manera integrada, Por
lo cual es bueno aclarar que estas tablas pretenden enumerar los elementos a disefiar por cada
plataforma. Solamente se incluyen las tablas que pertenecen a los TRES CAPITULOS, por ser
los que requieren de un flujo de disefio mas numeroso.

En la IMAGEN 6 se presenta un ejemplo de cudl fue el tipo de tabla de desarrollo que se
elaboré para mantener los procesos de disefio ordenados y cuantificados.

Lo siguiente consiste en definir un sistema de carpetas por categorias que siguen la 16gica del
sistema planteado. Como se describe en el capitulo 2, se busca sistematizar un entorno digital

efectivo para contar con un flujo de trabajo claro y conciso. Esto se resume en el DIAGRAMA
23.
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DIAGRAMA 22
COMPONENTES DEL SISTEMA GRAFICO DE LAS PIEZAS DE DON FELIX
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DIAGRAMA 21
DIAGRAMA DEL SISTEMA GRAFICO PARA LA NT LAS PIEZAS DE DON FELIX
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IMAGEN 6

SISTEMAS GRAFICOS PARA LA NARRATIVA TRANSMEDIA

EJEMPLO PARA TABLAS DE DESARROLLO DE PREPRODUCCION EN LAS PIEZAS DE DON FELIX

TABLA DE DESARROLLO PARA PERSONAJES JUGABLES

EN EL MONTAIZAL

TABLA DE DESARROLLO 1/ 4
PERSONAJES / ASSETS
JUGABLES
FELIX Pl
TABLA DE DESARROLLO PARA ESCENARIOS EN CASETILLA
TABLA DE DESARROLLO 11 4
ESCENARIOS

ACERA HACIA CASETILLA (BLANCO)

ARTE CONCEPTUAL

ESTETICA

RIGGING

MODELADO 3D MODELADO 3D

MODELADO 3D

ELEMENTOS
ESPECFIFICOS

Elaboracién propia

PARA  EL VIDEOUEGO SE
HACE ENFASIS EN EL DISENO
PARA PERSONAJES ANIMADOS
EN 2D Y 3D TAMBIEN SE
ENUMERAN LOS ESCENARIOS, Y
ELEMENTOS DE TIPO OBJETOS
QUE PUEDEN SER UTILIZABLES
O NO DENTRO DEL JUEGO.
ADEMAS, SE ENUMERAN
ELEMENTOS DE DISENO
GRAFICO COMO PANTALLAS
DE CARGA, MENUS
INTERACTIVOS ENTRE OTROS.

PARA UN CORTO ANIMADO,
SE VE UNA SIMILITUD CON LOS
PROCESOS PARA  DISENAR
PARA  UN VIDEOJUEGO. LAS
DIFERENCIAS ~ RADICAN  EN
ESPECIFICIDADES ~ TECNICAS
QUE MAS ADELANTE SERAN
MAS EVIDENTES.

EN ESTA TABLA DE
ESCENARIOS, EL MODELADO
DE CADA PIEZA DEBE SER MUY
ESPECIFICO. EN EL MODELADO
PARA VIDEOJUEGOS SE HACE
CON MODULOS REPETIBLES
POR LO CUAL LA TABLA
CAMBIA EN LA CANTIDAD DE
ELEMENTOS A DISENAR.
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DIAGRAMA 25
FLUIO DE CARPETAS PARA PREPRODUCCION PARA DEPARTAMENTO DE DISENO DE LAS PIEZAS DE DON FELIX
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3.2.2 CRONOGRAMA DE TRABAJO

Antes de iniciar con el desarrollo del disefio, mostramos los cronogramas y carpetas para este
trabajo en cuestién. Esto ha ayudado a seguir el desarrollo grafico de manera ordenada. Aunque
fue sujeto a cambios sobre la marcha, esta fue la base de trabajo para todos los procesos y
entregas. Primero mostramos el DIAGRAMA 24 donde se muestra el cronograma general.
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DIAGRAMA 24
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3.2.3 EQUIPO DE TRABAJO

Los equipos de trabajo en Las Piezas de Don Félix se han desarrollado con simultaneidad de
tareas, como se propone en el DIAGRAMA 25, donde las funciones de disefio han recaido casi
enteramente en el autor de este trabajo. Sin embargo es clave el sistema de colaboraciones en
el desarrollo del medio del videojuego, donde se trabaja simultdneamente con un programador
encargado de la creacién de la plataforma meramente interactiva del proyecto.

DIAGRAMA 25
EQUIPO DE TRABAJO DE PREPRODUCCION PARA DEPARTAMENTO DE DISENO DE LAS PIEZAS DE DON
FELIX
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3.3 DESARROLLO DEL PROCESO DE DISENO

La fase de realizacién del disefio se enfoca en sistematizar en sintesis todos los procesos que
han sido desarrollados para el departamento de disefio y arte de Las Piezas de Don Félix. Se
utiliza la secuencia que se propuso en el DIAGRAMA 21 donde las fases de disefio van de lo
general al detalle, de manera que se empieza por desarrollar el motivo grafico de toda la NT
para luego pasar a desarrollar los personajes como Félix, Pitiy todos los secundarios. Volvemos
a repetir sobre lo importante que es entender que este proceso se realizé de manera integral,
muchas veces con procesos simultaneos, aunque aqui lo exponemos de manera fragmentada
para facilidad de lectura y orden.

Segin los tres postulados descritos en la secciéon de Conceptos generadores, en Las Piezas
de Don Félix el gran concepto generador es la pieza como concepto visual claro, el cual se
utiliza como motivo de disefio en todo sentido. Los personajes, los escenarios y sus formas se
generan a través de médulos geométricos definidos que tienen como objetivo unificar la grafica
de todo el proyecto al mismo tiempo que se conceptualiza la idea de que todo el sistema grafico
responde a un mundo imaginado desde el personaje de Félix. Por tanto, las formas, las paletas
de color y todos los motivos se han conceptualizado y proyectado de manera que tratan de
expresar lo que estd en el interior psicolégico del mundo de Don Félix.

3.3.1 DISENO DE ESTILO GENERAL

Para desarrollar el estilo general se siguen las 3 fases propuestas en el capitulo 2 por cada
proceso de disefio, a saber, recopilacién de datos, andlisis y propuesta de conceptos graficos.
Este proceso busca definir los lineamientos, pardmetros o puntos de partida, a través de los
cuales se trabajara toda la grifica de Las Piezas de Don Félix para el desarrollo de las otras
secciones. A continuacién se explica este proceso.

3.3.1.1 RECOPILACION DE REFERENTES VISUALES Y TOMA DE APUNTES

Se busca un estudio perceptual del espacio por medio de la fotografia, del croquis, el apunte
y la pintura, tratando de captar el imaginario de los lugares estudiados. Es primera fase de
extraccién de informacién grafica se da tanto en Nicaragua como en San José, Costa Rica como
se describe a continuacién.

3.3.1.1.1 NICARAGUA'Y COSTA RICA

En Nicaragua el estudio se aborda en dos viajes personales realizados en diciembre del 2014
para reconocimiento del lugar y en julio del 2015 para realizar apuntes sobre las imdgenes
cotidianas de Nicaragua tratando de contextualizar un lugar real dentro de la narrativa (esto
ya que Don Félix no tiene una nacionalidad definida). Los lugares estudiados fueron Parque
Central de Granada, Tipitapa, y el espacio personal de una familia comun, ademas de la
ciudad de Managua principalmente en sus paisajes urbanos. En San José, Costa Rica se hace
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una recopilacién de imagenes del barrio tico haciendo uso de los mismos recursos grificos
mencionados con anterioridad. Los lugares estudiados son Barrio La Granja, Barrio Pinto,
Barrio José Maria Zeledén, y las Avenidas 2da, Central y 4ta como contexto urbano.

En la IMAGEN 7 se muestran algunos de los apuntes que se realizaron para extraer dicha
informacién grafica.

IMAGEN 7
APUNTES SOBRE NICARAGUA Y COSTA RICA
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El andlisis de estos documentos de imagen se hace por medio del sefialamiento de
redundancias en elementos graficos que se apuntan como posibles generadores de un estilo
Unico y referenciado en una realidad existente.

3.3.1.1.2 REFERENTES EN LA PINTURA, LA ANIMACION Y OTROS MEDIOS

El estudio de referencia graficas también es un punto importante para apuntar a un estilo
que evoque lo latinoamericano, lo urbano y la grafica popular de grupos relacionados con el
espacio publico.
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IMAGEN &
OBRAS VARIAS DE RODRIGO PENALBA

Obras de Rodrigo Pefialba

Ademads para ampliar el rango de riqueza grafica se han elegido referentes que van desde la
pintura académica hasta artes conceptuales para largometrajes animados, o videojuegos.

Rodrigo Penalba como exponente de la pintura nicaragiiense se convierte en un referente
importante por el uso del color y de la iconografia (IMAGEN 8). Principalmente se rescatan
aqui sus trabajos de mural y de pintura que evocan lo latinoamericano desde el retrato y los
temas de lucha social.

Siguiendo del lado de la pintura nos trasladamos al mundo geométrico de las lacas de Manuel
de la Cruz Gonzalez, cuya iconografia reduce su abstraccién a sélidos planos muy simples,
que ademds utilizan el color puro como evocador de significado y sensaciones (IMAGEN 9).
Siguiendo el concepto de Las Piezas de Don Félix, se recalca la geometrizacién y se la relaciona
con el concepto fragmentado del mundo de la narrativa.

Por otro lado en el campo de la animacidn, el arte conceptual® para largometrajes animados se
enfoca en rescatar el trabajo del estudio Pixar Animation, el cual es un hito dentro del medio
de la animacién digital. Especificamente se ha tomado de referencia el arte realizado para los
filmes Monsters Inc (Pixar, 2001), e Inside Out (Pixar, 2015) los cuales contienen la riqueza
necesaria en términos de uso de color, estilizacién de personajes y escenarios, e inclusive la
manera en que se ha realizado el proceso de disefio.

En ambos casos el color se utiliza con cualidades comunicativas con alto valor emocional,
como se puede ver en la IMAGEN 10, donde se resalta como este es muy importante para
caracterizar los personajes y elementos graficos de acuerdo a su personalidad o cualidades.

3 Aqui se utiliza el término Arte Conceptual para referirse al término en inglés Concept Art, que tiene que ver
con el disefio de preproduccion para audiovisuales o productos relacionados.
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IMAGEN ©
OBRAS VARIAS DE MANUEL DE LA CRUL
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IMAGEN 10
ARTES CONCEPTUALES DE MONSTERS INC E INSIDE OUT DE PIXAR
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3.3.1.2 ANALISIS Y SINTESIS DE LOS CONCEPTOS FORMALES

Para hacer una sintesis de todos los datos analizados se opt6 por sistematizar la informacién
en tres ejes graficos que corresponden a color, formas y tipografias. En la DIAGRAMA 26 se
explica qué cosas importan resaltar en cada eje de analisis.

Dichos hallazgos se traducen en la siguiente seccién en los conceptos generadores de Las
piezas de Don Félix, las cuales se piensan adaptar a las necesidades comunicativas de su estilo
narrativo.

3.3.1.3 LOS CONCEPTOS GRAFICOS EN LAS PIEZAS DE DON FELIX

Después de determinar los hallazgos del andlisis de los referentes grificos mas importantes
se procede a determinar los conceptos graficos para Las Piezas de Don Félix, que funcionan
como lineamientos de caracter grafico que serdn respetados a lo largo del proceso de disefio.
En el DIAGRAMA 27 quedan explicitos dichos lineamientos que son los conductores de todo
el proceso posterior de disefio.

DIAGRAMA 26
EJES DE ANALISIS Y HALLAIGOS
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En general, casi todo el estilo de Las Piezas de Don Félix se ha basado en la geometria de
la pieza del juego de tetris como elemento conceptual importante en la historia, y que sirve
de generador de reticulas y conceptos grificos muy precisos de disefio grafico, de manera
que el proceso de disefio se aclara con este elemento como eje. Otros elementos vistos en el
DIAGRAMA 27 tienen que ver con la investigacion de referentes, como los colores vibrantes
y basados en la grafica popular, o estdn relacionados con la intencién narrativa de la historia,
como el hecho de utilizar siempre un fondo negro con una combinacién muy especifica. Este
fondo negro define de una manera muy fuerte toda la grifica de la historia ya que cumple
funciones de emocion (el fondo representa el estado solitario de Don Félix) o de resaltar los
elementos graficos y sus colores.

Como herramienta de exploracién y definicién de conceptos mas importantes a nivel grafico
se utilizo el proceso del boceto libre en variadas técnicas para ir definiendo el mundo grafico de
Las Piezas de Don Félix IMAGEN 10.

DIAGRAMA 27
LOS CONCEPTOS GRAFICOS PARA LAS PIEZAS DE FELIX
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IMAGEN 10
EXPLORANDO EL MUNDO DE LAS PIEZAS DE DON FELIX
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IMAGEN 11
PROCESO DE DISENO DEL LOGOTIPO PRINCIPAL

TPOGRAFIAS PALETA ISOTIPOS

=W

AECPEFGHITKLMNN
EPRRSTLVWXYZ FAESSHA
ABCDEFGHIKLMNN

OPORSTUVWXYI e P o B
. |

B

et
—
z
L
=z
@)
(oY
=
O
O
=z
=)
V)
=
Q
L
QO
)
o.

Elaboracién Propia

3.3.1.4 LOGOTIPOS

En esta Narrativa Transmedia se define un logo principal que estara presente en todos los
productos, con variaciones minimas de color u otros elementos. En la IMAGEN 11 se puede
observar el proceso légico de la creacién del logotipo y cémo responde a los conceptos
generadores planteados anteriormente.

72
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Como se plantea en el estilo general, la bisqueda de la estética de lo cuadrado es un punto
determinante para la eleccién de la tipografia principal. Los elementos de tipografia basados
en los apuntes de Nicaragua, y referenciando la investigacién gréfica del grupo Iden-tica, son
esenciales para dar con una imagen que trata de vincularse al disefio latinoamericano asi como
a don Félix, su espacio y su procedencia.

La reticula para el logo (IMAGEN 12) sirve mds para el orden y espaciado del espacio
compositivo a partir de la seccién dorada o espiral de Fibonacci. De este modo, el tema gréfico
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principal es el juego con la espontaneidad que brinda la tipografia CALIQUENA, la cual se
modifica para empatar con el estilo buscado. Dentro del proceso de desarrollo de esta reticula
se tuvieron en cuenta las variantes que se utilizarian en los grandes capitulos de la historia.

, IMAGEN 12 ,
CONSTRUCCION DEL LOGO PRINCIPAL DE LAS PIEZAS DE DON FELIX

LOGOTIPO GENERAL
LOGOTIPOS
DE CAP'ITULOS

Elaboracién propia
En la IMAGEN 13 se presentan los logos con los indicadores de las partes que los componen.

IMAGEN 15
LOGOTIPOS Y COMPONENTES
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Luego en las variantes del logo se tienen en cuenta siempre las mismas formas, y solo cambian
sus subtitulares y la paleta de color segin el tono de la historia, siempre manteniendo el
concepto de la grafica de la narrativa. La IMAGEN 14, muestra los colores para los capitulos.

IMAGEN 14
PROCESO PARA ELECCION DE COLORES EN LAS VARIANTES
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En la IMAGEN 15 se presentan las variantes de logo para todos los productos que componen
la Narrativa Transmedia y el logo principal. Aqui se aprecia el proceso minimo de adaptaciéon
que sufren principalmente los elementos de paleta de color y el texto descriptivo.

IMAGEN 15
LOS LOGOTIPOS DE LAS PIEZAS DE DON FELIX
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3.3.1.5 TIPOGRAFIAS

La eleccién y creacién de tipografias responde a la necesidad de representar lo popular de las
culturas costarricense y nicaragiiense, por medio de un estudio de las propuestas urbanas mas
relacionadas con la calle y la grafica informal. Las referencias que se han tomado en cuenta
tienen que ver con la idea de que Don Félix es un personaje de la calle que pertenece a una
dindmica dela ciudad, delo cadtico ylo espontaneo de la grifica. Enla IMAGEN 16 se presenta
un collage que resume cudles son los referentes graficos tomados en cuenta.

IMAGEN 16
REFERENTES SOBRE GRAFICA POPULAR EN LA TIPOGRAFiA
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IMAGEN 17
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Elaboracién Propia a partir de imégenes tomadas de Iden-tica Costa Rica y Mr. Masking

Seinvestigarontipografiasquefueranprincipalmentegeneradasconlaideadelolatinoamericano
como concepto generador. La idea del color también es un referente importante para ubicar el
contexto del arte.

Las tipografia principal estd basada en la Caliquefa, inspirada en la grifica popular de
centroamérica. Esta se modificé para tener un mayor rango de opciones de caracteres. La
combinacién se hizo buscando asimilar la biisqueda de lo urbano, lo jocoso y el movimiento
en las referencias presentadas. También se eligieron, en especial la caliquefia, por su relacién
geométrica con la idea de las piezas IMAGEN 17).

3.3.1.6 PALETAS DE COLOR

La paleta de colores de Las Piezas de Don Félix sigue el mismo proceso que las anteriores
secciones y se encarga de definir por medio de matices y valores tonales un sentido regional
de lo nica y lo tico, principalmente lo primero. Los matices se han tomado del estudio de las
fotografias de la arquitectura, la vestimenta y ciertos patrones de imagen que se encontraron.
Ademads de estos pardmetros se apuesta también por la utilizacién del color y el tono de acuerdo
al contenido emocional que pueda evocar.

Los valores se definen ademds por medio de la idea de las piezas de manera que en el hilo
conductor grifico estos matices se traducen como los colores de las piezas (IMAGEN 18).

IMAGEN 18
PALETA DE COLORES DE LAS PIEZAS DE DON FELIX
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Como se planteé en el capitulo 2, todos estos elementos se resumen en una hoja de estilo que
presenta en una sola tabla los elementos graficos que se definen como constitutivos de toda

la grifica de esta narrativa transmedia a través de sus diferentes plataformas. Teniendo en
cuenta la adpataci'on a cada plataforma, la identidad visual representada en el DIAGRAMA 28
funcionard como raiz para la grifica para Las Piezas de Don Félix.

DIAGRAMA 26
HOJA DE ESTILO DE LAS PIEZAS DE DON FELIX
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3.3.1.7 DISENO GRAFICO PARA LAS PLATAFORMAS PRINCIPALES

entro del proceso de disefio general, entra la conceptualizacion de los productos de disefio
Dentro del de d 1, entra | tual del ductos de d.
grafico que pertenecen a cada plataforma inicial. En este caso los tres capitulos necesitaban de
productos especificos que tienen que ver con sus especificidades como medios.

Para El Bus fue necesario el disefio de las cubiertas para la publicacién final, las cuales se pueden
ver en la IMAGEN 19.

IMAGEN 19
DISENO DE PORTADA, CONTRAPORTADA Y SOLAPA
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Para el videojuego de Montazal la tarea del disefio grafico es mas especifica y se encarga del
disefio de varios elementos dentro del videojuego, ya sean pantallas de mends, o elementos
graficos que ayudan en la lectura de espacio virtual del juego. Estos son todos de caricter
interactivo, como interfaces, controles del juego en pantalla, entre otros. El concepto de estas
pantallas se puede observar en las pantallas principales de la IMAGEN 20.

IMAGEN 20
ELEMENTOS GRAFICOS EN EL MONTAIAL
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Elaboracién propia
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Por ultimo, para el cortometraje los elementos que entran dentro del proceso de disefio son los
créditos y la publicidad en afiches promocionales. Estos elementos se observan en la IMAGEN
21.

IMAGEN 21
ELEMENTOS GRAFICOS PARA CASETILLA
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Elaboracién propia

3.3.2 DISENO DE PERSONAJES

Para exponer el proceso de manera que se entiende la simultaneidad en una Narrativa
Transmedia estos procesos se toman como uno solo que enmarca todos los medios. Luego del
proceso de disefio puro se explicard como las especificaciones de cada capitulo y su plataforma
pueden generar ciertas especificaciones técnicas que seran definidas segtn su caso.

Antes de iniciar el proceso de desarrollo de personajes se utiliz6 un recurso muy util aprendido
de varios ejemplos que utilizan en la industria, una vez mds por estudios como Pixar o
Dreamworks Animation los cuales generan un estudio de siluetas simples en 2D, las cuales
tienen el objetivo de visualizar la personalidad de cada personaje y de la totalidad del mundo
por medio de la representacién por siluetas y sus formas simplificadas. Pixar utiliza el concepto
de Simplexity, el cual habla de la idea de eliminar todo ruido visual y optar por representar la
esencia de los elementos por medio de la abstraccién mas simple. A partir de esta abstraccién
se pueden observar las cualidades mas importantes de la historia. Segiin Tim Hauser, en el
desarrollo del largometraje animado Up de Pixar:

“Up’s designers wanted to push the envelope to see how far they could go in expressing
the essence of a figure or setting-creating a caricature where the key elements are
highlighted-while still retaining believability” (Hauser, 2009, pdg.18)

Mis adelante, resalta que este proceso de pensamiento en el disefio busca resaltar lo emocional
y lo simbélico por medio de lo formal, hablando sobre el cuadrado y el circulo en el disefio de
las siluetas de los personajes de los personajes del mismo largometraje:
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“The secret to simplexity is that every shape is a symbol. The circle represents the
future; the square simbolizes the past (...) He (Carl) is the square that all of those
circles (Dug, Rusell, the Bird and Ellie) have to push so that he can actually start
making changes” (Hauser, 2009, pdg.19)

En la IMAGEN 22 se ve un ejemplo de cémo aplica Pixar este principio dentro de su flujo con
una comparacién de como se fue aplicando este proceso a Las Piezas de Don Félix. En Las Piezas
de Don Félix este proceso se ejecuta como una reticula de disefio donde se pueden visualizar
cualidades de forma como color, escala, simplificacién formal ademds de contextualizar al
personaje dentro de un escenario / nivel o segin plataforma.

IMAGEN 22
CONCEPTO DE SIMPLEXITY SEGUN PIXAR Y SU APLICACION EN LAS PIEZAS DE DON FELIX

Elaboracién propia (con referencia de libro de arte de Pixar Animation Studios)
WiLiim\.

ESTILIZACION DE PERSONAJES
DE INSIDE OUT, PIXAR

L

Vi)

IDEAS DE $INTESIS

PRIMER CONCEPTO DE RETICULA

EL CONCEPTO DE LAS PIEIAS

CONCEPTO DE RETICULA PARA PERSONAIJES

Para reforzar la idea de simplicidad desde un punto de vista particular, se parti6 del concepto
de las piezas de Tetris IMAGEN 23) para generar una reticula que incluyera a cada personaje
en su forma mas simplificada formalmente hablando. Esto ayudé enormemente a simplificar
el pensamiento de las formas y de los colores para visualizar cada personaje por separado y en
conjunto, al mismo tiempo que refuerza la idea conceptual de la historia donde cada personaje
es una parte del interior de Don Félix. Cada una de estas piezas forman parte de su todo y se
encajan y desencajan de acuerdo a su forma de ver el mundo.

IMAGEN 23
CONCEPTO DE LAS PIEZAS DEL JUEGO TETRIS
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Extraido del videojuego Tetris
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Para integrar todos estos conceptos formales en un formato practico, se opté por generar

una reticula simple que parte del modelo inicial de Don Félix, quien funciona como canon
formal para definir proporciones, medidas, formas y otros lineamientos formales en todos
los personajes de su mundo. Esta herramienta grifica que se visualiza en la IMAGEN 24, fue
consultada varias veces durante el proceso de disefio como una especie de padrén oficial, en
el que se resumen los elementos mas importantes para el disefio de cada personaje: nombre,
color, forma, proporcién y escala.

IMAGEN 24
LA RETICULA DE LOS PERSONAJES DE LAS PIEZAS DE DON FELIX
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3.3.2.1 PRINCIPALES

Evidentemente Félix como personaje principal se disefia como concepto generador, pero
también se toman en cuenta como principales los personajes que tienen una interaccién
intima con él, lo cual los hace personajes mas “transmediaticos”, o sea, que aparecen en todos
los medios o capitulos de las NT.

3.3.2.1.1 DON FELIX

El proceso de disefio para Don Félix es la mas extensa y compleja de todas ya que involucra el
pensamiento en dos y tres dimensiones. Ademads su adaptacién a todas las plataformas de la
NT hace que la exploracién de sus formas sea mas detallada.

Como primer acercamiento al personaje se utiliza la Ficha de Personaje (de acuerdo al proceso
en Capitulo 2) que indica las cualidades del personaje. Esta ficha se observa en la IMAGEN
XX, en donde se visualizan los pardmetros iniciales los cuales se extraen de la seccion de
Tratamiento de la Biblia Transmedia del proyecto ademas de los guiones para los capitulos.

IMAGEN 25
FICHA DE PERSONAJE
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Elaboracién propia a partir de guiones proporcionados
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El personaje de Don Félix como se describe, tiene una personalidad timida, con un aire callado.
Su complicacién entra cuando lo entendemos como inmigrante con fragilidad econémica, ya
que esta condicién detona mucho de lo que sucede en su historia. El hecho de ingresar en el
pais en una condicién de fragilidad econémica evoca en Don Félix una cierta distancia con la
realidad nueva que estd empezando a conocer. Esta distancia se expresa de manera metaférica
por medio de la creacién imaginaria de sus piezas.

Las piezas representan una fragmentacién del mundo. Segun la historia, para Don Félix el
hecho de entrar en un mundo nuevo significa que tiene que “desarmar” lo que ya conoce, y
empezar a “armar’ un mundo nuevo que es diferente. Las personas, las cosas, las casas, los
edificios, los lugares: todos son piezas que componen y descomponen lo que Don Félix va
percibiendo del mundo. Todo se desenvuelve entre un juego de pertenencia y de no pertenencia
que busca generar un retrato subjetivo de lo que sucede en la experiencia de un inmigrante con
condiciones similares a las de Don Félix.

Se ha definido a Don Félix como un personaje sin nacionalidad. Esto se fue definiendo como
un proceso que al fin y al cabo busca abrir el espectro de identificacién con diferentes publicos.
Sin embargo, por cuestiones de facilidad y de contextualizacién inmediata de nuestro pais, la
conceptualizacién de Don Félix y su contexto se hizo inicialmente desde nuestro pais hermano
Nicaragua. Por esta razén, algunas partes de la exploracién gréifica incluye una investigacion
mas enfocada en este pais. Laidea de tomar a Nicaragua como referente principal ayuda a tener
un referente sélido para darle cuerpo al mundo del personaje de Don Félix, ya que aunque este
no posee una nacionalidad especifica, se busca que su composicién como personaje si tenga
una referencia cercana tanto geograficamente como culturalmente.

Para detonar el proceso de disefio se utilizan una serie de referentes que ayudan a explorar
diferentes versiones de Don Félix. Sin embargo también se da pie a la exploracién libre
para generar ideas espontdneas. En la IMAGEN 26 se observan algunas de las variantes del
personaje. v

Inclusive es importante mencionar un estudio aparte para el curso de Dibujo de Retrato de
la Escuela de Artes Plasticas, en el cual se utilizé uno de los proyectos para explorar las razas
indigenas mds representativas del terreno nicaragiiense. Este estudio sirvié para comprender
las facciones y las diferencias y similitudes en los rasgos faciales de estos grupos. Una vez mas
en la IMAGEN 27 se ve una porcién de este estudio.

Los Referentes mdas importantes para encontrar los rasgos formales aparecen en varios
personajes ya mencionados anteriormente en este capitulo. Es de resaltar que se escoge de
acuerdo alos lineamientos ya planteados, como lo es la simpleza en sus siluetas, su geometriay
la utilizacién de una paleta austera pero con valores emocionales y comunicativos muy fuertes.
La IMAGEN 28 expone como los referentes juegan un papel preponderante en el desarrollo
de Don Félix.
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IMAGEN 26
EXPLORACION PARA DON FELIX

Elaboracién propia

IMAGEN 27
ESTUDIO DE RASGOS FACIALES EN RAZAS INDIGENAS EN NICARAGUA
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Extracto del proyecto personal para Curso Dibujo de Retrato realizado en el afio 2015
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IMAGEN 26
REFERENTES PRINCIPALES PARA DON FELIX

CHARLIE BROWN PEDRO PICAPIEDRA CARL FREDRICKSEN
(PEANUTS, SCHULTD (INSIDE OUT, PIXAR) (LOS PICAPIEDRA, (UP, PIXAR)
HANNA BARBERA)

Elaboracién Propia

La paleta de colores para el personaje de Don Félix responde primero a su color de piel, pero
también su vestimenta para cada capitulo busca representar el estado de 4&nimo predominante
en cada etapa de la vida de Don Félix (IMAGEN 29). Cuando ya se estd en una etapa mads
madura del proceso se van definiendo ciertos elementos caracteristicos del personaje, como
su nariz en forma de rombo, su forma bésica cuadrada y sus ojos cuadrados. Todos estos
elementos buscan caracterizar un estado de 4nimo para el personaje. Se busca en las formas
que Don Félix se perciba como un personaje estatico, rigido, sin dejar de ser timido y tranquilo.
El cuadrado como forma estatica ayuda a resaltar este caracter y ademas su paleta de amarillo
a azul y luego roja ayuda a resaltar sus emociones a lo largo de su vida.

IMAGEN 29
PALETA DE DON FELIX
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Elaboracién Propia

De esta manera, la tltima exploracién busca resaltar estos aspectos descritos y terminar de
simplificar formas y colores del personaje (IMAGEN 30). El aspecto formal distintivo de
Don Félix se define como su forma inicial, que nace de un rectingulo. La forma estatica del
rectangulo ayuda a resaltar la personalidad quieta, esttica y timida del personaje. Se busca
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que esta forma inmévil resalte las caracteristicas esenciales de Don Félix, y asi se vuelve la
forma mas bésica de todos los personajes, lo cual lleva la légica de que el mundo nace de él
mismo, como generador del mundo segin su percepcion.

IMAGEN 5O
EXPLORACIONES FINALES

Elaboracién Propia

El dltimo proceso para finalizar el personaje de Don Félix se refiere a la depuracién de sus
formas con miras a mejorar la capacidad para ser animado. IMAGEN 31.

IMAGEN 31

DEPURACIO
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Elaboracién Propia
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Paralelamente al disefio bidimensional del personaje, se generan dos esculturas en arcilla
sintética IMAGEN 32) que enriquecen el conocimiento del volumen del personaje, debido a
que Don Félix se representa en tres dimensiones en MONTAZAL y CASETILLA.

IMAGEN 32
VERSIONES DE MODELOS EN ARCILLA SINTETICA Y EN DIGITAL PARA EXPLORACION DE DON FELIX

1ERA VERSION VERSION FINAL VERSION VERSION
HEINER MORALES EDGAR SANDI

Elaboracién Propia
GUIA DE ESTILO DE PERSONAJE O “STYLE GUIDE”

La Guia de Estilo, también denominada Style Guide, es un recurso que se utiliza para capitalizar
aspectos de deformacién, expresién, y otros. En la animacién (especialmente en 2D) estos
pardmetros funcionan para dar una guia a los animadores que necesitan entender cémo se
mueve y deforma el personaje, y asi estandarizar todas sus apariciones. En el ambito 3D de
igual manera sirve para generar pruebas de modelado y de pruebas de rigging efectivas para
que el personaje se deforme de maneras adecuadas. A continuacién sus secciones.

SILUETA

La silueta de todos los personajes nace de una forma analoga a una pieza de tetris. Don Félix
es la pieza matriz: cuadrado, estatico, sélido. Su silueta hace referencia a su esencia pesada, su
personalidad tranquila y poco dindmica (IMAGEN 33).

IMAGEN 33
SILUETA DE DON FELIX

88 Elaboracién Propia
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PASO DEL TIEMPO: CAMBIOS FISICOS Y DE ACTITUD

El disefio final del personaje responde a los cambios que este pasa en tiempo: cambios de
actitud, madurez o simplemente el cambio fisico. Con Don Félix, la narrativa cubre casi todas
las etapas de su vida, desde su adolescencia hasta convertirse en adulto mayor (IMAGEN 34).

IMAGEN 34
EL PASO DEL TIEMPO EN DON FELIX

Elaboracién Propia
EXPRESION DEL CUERPO

Se definen poses comunes del personaje que buscan definir aspectos formales, actitudes
especificas o cuestiones de estilizacién para el correcto dibujo o animacién del personaje
(IMAGEN 35).

IMAGEN 35
EXPRESION CORPORAL EN DON FELIX

Elaboracién Propia
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EXPRESION FACIAL

La expresion facial se encarga de explorar el rango de deformacién que sufre la cara del
personaje dentro de sus emociones (IMAGEN 36).

IMAGEN 36
EXPRESION FACIAL EN DON FELIX

Elaboracién Propia
ESCALA

La escala trata la comparacién del personaje con otros personajes, o con la escala real. Esta
definicién es muy importante ya que la escala ayuda a tener una nocién de las dimensiones
del mundo ademas de las percepciones sobre el tamafio de los personajes. Por ejemplo, un
personaje como Don Severo cambia la percepcién de Don Félix (IMAGEN 37).

IMAGEN 37
ESCALA COMPARATIVA DE DON FELIX

Elaboracién Propia
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PROCESO DE ADAPTACION PARA DON FELIX

El proceso de adaptacién para Don Félix requiere la variante en 2D y 3D, para los diferentes
medios. El proceso para 3D se realiza tanto para Casetilla, como para Montazal, con la salvedad
de que la complejidad del modelo se reduce para el videojuego. Para la novela grafica se hacen
pruebas para vifietas con el personaje. Todo esto se desarrolla a continuacién.

Don Félix en El Bus
Don Félix para la novela grafica se centra en las cualidades en dos dimensiones que se venia

trabajando anteriormente, y se basan también directamente en la hoja de estilo expuesta del
personaje. Aqui se presenta el disefio del personaje final en formato vifieta.

IMAGEN 58
DISENO FINAL DE DON FELIX EN EL BUS

Elaboracién propia
Don Félix en Montazal y Casetilla

Para los medios del videojuego (Montazal) y el cortometraje animado (Casetilla), Don Félix se
adapt6 a 3 dimensiones por medio de un proceso de modelado, primeramente fisico IMAGEN
32) en arcilla sintética, yluego digital por medio de software para ordenador.

Esta escultura en DAS sirve de base para generar el modelo 3D virtual. Esta se digitaliza por
medio de un escaneo por fotografias con la aplicacién para méviles SCANN3D de la compariia
SmartMobileVision, la cual sirvié para generar un prototipo para poder hacer un calco del en
3D. Dicho proceso queda explicito en la IMAGEN 39.
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IMAGEN 309
ESCANEO PARA MODELADOS FINALES EN 3D DIGITAL

MODELO | ESCULTURA EN MODELO GENERADO | ESCANEO CON PROCESO DE CALCO
FSICO | ARCILLA SINTETICA EN APLICACION | APP MOVIL CALCADO DIGITAL
LA ESCULTURA FINAL ELABORADA EN CON LA APLICACION SCANN 3D, SE TOMAN DE 15 EL ARCHIVO GENERADO EN EL ESCANEO SE
ARCILLA SINTETICA ES EL MODELO A 20 FOTOS ALREDEDOR DEL MODELO Y SE IMPORTA EN UN SOFTWARE DE MODELADO
INICIAL PARA SER ESCANEADA. GENERA UN MODELO EN 3D QUE SE SE CONVIERTE 3D (AUTODESK MAYA POR EJM) SOBRE EL
A UN ARCHIVO DIGITAL EDITABLE EN ORDENADOR. CUAL SE INICIA EL MODELO FINAL.

Elaboracién Propia

IMAGEN 41
DETALLES TECNICOS DEL MODELADO FINAL EN 3D PARA LA MONTAIAL
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IMAGEN 4O
PROCESO DE MODELADO, TEXTURIZADO Y RIGGING PARA DON FELIX
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Elaboracién Propia

IMAGEN 42
DETALLES TECNICOS DEL MODELADO FINAL EN 3D PARA LA CASETILLA
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Para la fase de Modelado y Rigging en 3D virtual se recurrié a las herramientas software de
AUTODESK MAYA version 2016 para estudiantes y BLENDER de Blender Foundations. Este
proceso incluye ademads del modelado la configuracién del rigg. La IMAGEN 40 resume este
proceso en mayor detalle.

Cabe destacar que se produjeron dos modelos diferentes para el videojuego MONTAZAL y para
el cortometraje CASETILLA, lo cual responde a las necesidades técnicas de cada plataforma
(IMAGENES 41y 42).

Para MONTAZAL fue necesario simplificar las formas del modelado, lo cual ayuda a economizar
espacio de memoria para el archivo final del videojuego. Esto es un proceso comun dentro de la
industria para juegos que buscan generar archivos pequerios y tiempos de carga rapida dentro
del &mbito de apps méviles o incluso en el &mbito de juegos para consolas.

El modelo de CASETILLA por otro lado tiene el objetivo de ser més detallado y flexible para ser
animado en equis nimero de situaciones mas especificas que en un videojuego. La animacién
para tomas definidas (corto o largometraje) requiere de mds especificidad para poder mover
el personaje, por lo tanto el detalle en formas solicita un mayor nimero de poligonos para el
modelo final.

3.3.2.1.2 PITTEL ZAGUATE

El desarrollo de Piti se presenta de una manera mds breve, con el objetivo de enriquecer con
un ejemplo de otro personaje principal importante, pero con otras caracteristicas anatémicas.

En el DIAGRAMA 29 se resume el mismo proceso que se ha llevado hasta ahora en los
personajes principales, pero se presenta en sintesis para poder entender en flujos, como se
desarroll6 dicho producto.

3.3.2.2 SECUNDARIOS

Aqui se describe el desarrollo de personajes secundarios de acuerdo al capitulo y su
plataforma de disefio. El disefio de estos, asi como de los principales retoma la idea de la
geometria simple y todavia lleva mas alla el concepto cromatico de Las Piezas de Don Félix, de
manera que los personajes pertenecen todos a una tonalidad.

En su forma son mas simples que los secundarios, especialmente mas simples que don Félix.
Esto responde a la idea de resaltar esa separacidon que sufre el personaje del mundo que él
mismo ha generado con respecto a los otros. Los otros personajes son interpretaciones dentro
del mundo de don Félix, dentro de su cabeza. Por esta razdn sus detalles se reducen a lo minimo,
y se hace énfasis en su valor y personalidad por medio de sus formas y colores. Literalmente
estos personajes son las piezas de don Félix que viven a su alrededor.
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DIAGRAMA 20
DESARROLLO DE PITI EN SINTESIS DIAGRAMATICA
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3.3.2.2.1 GEMAY LOS CHICOS

La familia de Don Félix esta presente en las tres plataformas de los Tres Grandes Capitulos en
la historia, ya sea en presencia o en forma de memoria. La familia se compone de su esposa

LA GEMA, y de sus cinco hijos ARTURO, ADILIA, ANA, JUAN y MARCO, en orden de mayor
a menor.

Son técnicamente personajes secundarios segin su papel, sin embargo se desarrollan con
un papel preponderante para entender las intenciones del personaje principal. Su relacién es
directa ya que su presencia detona las decisiones mas importantes de la vida de Don Félix.

Su desarrollo grafico importa aca para introducir el desarrollo de todos los demas personajes
secundarios ya que el proceso de disefio se realiz6 en paralelo, siempre pensando en su
individualidad y su personalidad, pero también como el conjunto de la familia. Este proceso se
resume en la DIAGRAMA 30.
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3.3.2.2.2 PERSONAJES SECUNDARIOS EN EL BUS

Para el disefio de los personajes del bus la especificacién de su disefio responde a cdmo se
presentan los personajes en cada vifieta de la novela grafica. Inclusive como se puede ver en la
IMAGEN 43, los personajes que aparecen en una sola vifleta se sefialan por medio del encierro
en un cuadro para indicar este aspecto.

La mayoria de estos personajes aparecen solo una vez (0o no en mas de 3 vifietas) en el desarrollo.
Por esta razon su disefio solo se presenta en version frontal, a menos de que la presentacién de
la vifieta requiera de una posicién en especifico. Por esto ultimo, queda claro que este disefio
estd muy apegado a la maqueta (funciona como el storyboard) de la novela grafica (seccién
Storyboards).

Eldesarrolloparalospersonajesdelbussiguelamismalégicaque venimosviendoanteriormente.
Lo que se puede empezar a ver en el DIAGRAMA 31 (pagina 101), es como se puede generar y
expresar claramente el flujo de disefio de manera sistematica.

3.3.2.2.3 PERSONAJES SECUNDARIOS EN MONTAZAL

Los personajes secundarios en el videojuego en Montazal estin divididos en dos categorias:
Amigos o NPC y los Enemigos que a su vez se dividen en Malezas (enemigos comunes) y
Jefes. En la IMAGEN 43 se presenta la reticula para los personajes de Montazal en el cual se
presentan las categorias para entender sus cualidades para el disefio. Se quiere recalcar que el
proceso de disefio segiin esta reticula busca un disefio en integracidn para generar analogias de
formas, color y otros elementos que relacionan los personajes con el entorno.

Amigos

Los amigos en el videojuego son los duerios de los lotes en los cuales trabaja Don Félix dentro de
la historia. El disefio de estos personajes va en extrema consonancia con su personalidad y las
caracteristicas del mundo al que pertenecen. Como se explicé anteriormente (seccién medios
y plataformas), el juego consta de cinco niveles. Cada uno de los cinco personajes es el duefio
un lote que consiste en el concepto de todo el nivel (ver la seccién de disefio de escenarios).

Para desarrollar estos personajes se siguié la misma légica que se ha venido siguiendo para el
desarrollo de los personajes principales. Una vez mds para resumir este proceso nos centramos
en el desarrollo integrado por fases marcadas (DIAGRAMA 32 en la pagina 102).

Siguiendo el mismo proceso se hace un depurado de las formas por medio de la revisién de las
siluetas y del reconocimiento simple de las formas.

4 Los NPC o Non Playable Characters se refieren a personajes que no son controlables por el jugador (no
necesariamente son enemigos) y que interactian de varias maneras con el mismo. Sus acciones varian desde
simples didlogos, guiar al jugador o pedirle tareas especificas.
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Enemigos o “Malezas”

El mismo proceso anterior se aplica a los enemigos con la salvedad de que sus disefios finales
seran en 3D. Los enemigos de un videojuego tienen ademas otras caracteristicas que los definen.

Por ejemplo, se toma el método para disefiar enemigos del desarrollador de Nintendo, Shigeru
Miyamoto. En una entrevista que el medio VOX publica en forma de videos Miyamoto expresa
que el disefio de un enemigo puede relacionarse con el disefio de objeto, el cual se piensa desde
un punto de vista funcional. De este modo el disefio de un enemigo, su forma, su silueta, sus
colores, etc, responden a su personalidad, la forma de eliminarlo, sus debilidades, etc. Los
disefios de los enemigos de la saga de Super Mario, los cuales estan en estrecha relacién con
este concepto: su disefio busca que el jugador aprenda jugando, de forma que la lectura del
mundo sea rapida y precisa. En el DIAGRAMA 33 se ejemplifica con la comparacién entre dos
enemigos famosos y de cémo se diseflaron pensando en los principios descritos.

DIAGRAMA 33
EL DISENO LOGICO DE ENEMIGOS EN LOS JUEGOS DE MARIO

BUZZY BEETLE g RS
! ' FORMA
& \Y > W REDONDEADA
\ 1 =
\/ oo L SEGURA

-~ -

COLOR ASOCIADO
A SEGURIDAD

SPIKE TOP g S %
/'N ! ' FORMA
Y ' APUNTALADA

Sams? PELIGROSA
COLOR ASOCIADO
A PELIGRO

Elaboracién propia a partir de extraccién de los sprites de la saga Paper Mario de Nintendo

Para los enemigos de Don Félix se toma un acercamiento similar, tomando en cuenta que el
género del juego cambia (Montazal es un juego de género aventuras, no plataforma como
Mario). Por poner el ejemplo mds icénico, el enemigo principal se trata del Monte Mala Hierba,
el cual tiene forma de rombo como punto de ataque para el machete de Don Félix. Otro ejemplo
son las Dormilonas que se cierran al paso de Don Félix poniendo siempre la idea de que su
forma y caracteristicas (como sus ojos desesperados) indiquen al jugador su comportamiento.
El DIAGRAMA 34 (pagina 103) resume el proceso grafico de disefio para algunos enemigos
principales de Montazal y aunque no se puede comentar cada una de sus caracteristicas, si se
penso en el método descrito en todo su aspecto.

5  Elvideo se puede observar en el canal del medio en https://youtu.be/K-NBcPOYUQI
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Dentro de la categoria de los enemigos se encuentran los jefes de cada mundo. Los jefes son
enemigos mds fuertes y dificiles de vencer dentro de la historia. Cuando son vencidos el
jugador puede avanzar en la historia premiando al jugador. Estos tienen la misma filosofia y
en particular la tnica diferencia con los enemigos comunes es que su disefio y la mecanica de
su funcionamiento son un mas complejos. Para resumir se presenta el proceso tnico del Jefe
del segundo mundo del videojuego, llamado “Gordiflor” en el DIAGRAMA 35 el cual resume el
proceso para todos los jefes de Montazal.

DIAGRAMA 35
PROCESO DE DISENO DEL JEFE GORDIFLOR

MODELADO

UV MAPPING

Elaboracién propia
3.3.2.2.4 PERSONAJES SECUNDARIOS EN CASETILLA

Las limitaciones o especificaciones para los personajes del cortometraje radican en su técnica
de animacién. En Las Piezas de Don Félix, hay una combinacién de técnicas, por lo cual el
disefio contiene los mismos pardmetros que en el videojuego. Sin embargo, como en un
cortometraje animado se trabaja segin el Storyboard (presentado mds adelante) que define ya
desde el principio el &ngulo e presentacién del personaje, en muchos casos el disefio del mismo
responde a un solo dngulo de visién y de caracter implicitos por estas especificacién (IMAGEN
43).El proceso de disefio para los personajes secundarios de Casetilla se vuelve a presentar en
el DIAGRAMA 36 (pagina 104).
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3.3.3 DISENO DE ESCENARIOS

El disefio de escenarios es un proceso mas centrado en la plataforma en especifico. Sin embargo,
responde a la idea que se busca en la estética de Las Piezas De Don Félix. R esta razon el
proceso de disefio se generd a partir de una combinacién entre el ambiente 3D y su expresion
en 2D. Este proceso se desarrollé de manera organica y tomé los escenarios mas cotidianos en
los episodios de la vida de Don Félix.

Justo como en los procesos anteriores se partié de una recopilacién de insumos sumamente
importantes para desarrollar los escenarios, los cuales tienen un espacio y tiempo bastante
definidos. Este proceso fue llevado a cabo por cada uno de estos escenarios y se desarrolla en
cada plataforma, con excepcién de los escenarios que se repiten.

Pero antes de pasar a los escenarios especificos también se fueron desarrollando varias ideas
de cémo debia ser el mundo de Don Félix. En la IMAGEN 44, se pueden ver los primeros
conceptos que buscan determinar cudl es el tono comunicativo resaltado por las mismas
cualidades que le dan personalidad a los personalidades.

IMAGEN 44
PRIMEROS BOCETOS PARA LOS ESCENARIOS DEL MUNDO DE DON FELIX

Elaboracién propia

Elementos a notar son los arboles, las casas, los postes de luz, entre otros elementos que
experimentaron un proceso de estilizacién que se inspira en la idea de las piezas de tetris que
conforman el mundo y la visién de don Félix. Los procesos de disefio de cada capitulo de Las
Piezas de Don Félix se desarrollaron en base a este ejercicio.
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3.3.3.1 ESCENARIOS DEL BUS

Para la novela gréifica el proceso de disefio de escenarios se da por medio de ilustracién en 2D,
la cual se desarrollé por medio de los bocetos de lugares reales. Esto ayud6 enormemente a
generar una conexiéon mds directa con el lugar representado. En la DIAGRAMA 37, se observa
el desarrollo de los dos escenarios principales en la novela grafica. Hay que apuntar que este
es el disefio mds simple en cuanto a complejidad ya que se trata de ilustracién vectorial. La
Ficha de escenario en este caso se comprime a solamente el nombre y se basa totalmente en la
descripcién de los guiones y el desarrollo del storyboard.

DIAGRAMA 37
DESARROLLO DE ESCENARIOS EN EL BUS

Elaboracién propia

Este proceso es muy util para reducir el esfuerzo de interpretacién espacial en el dibujo. Por
esta razén, ayud6 de manera enorme a acelerar el proceso de dibujo del storyboard.

3.3.3.2 ESCENARIOS DE MONTAZAL

Para Montazal los escenarios siguen la l6gica de mundos o niveles los cuales tiene que ver con
la manera en que estd estructurado este juego de tipo aventura. Estos niveles base se aprecian
en la IMAGEN 45 donde se parte inmediatamente de un concepto de color segiin la idea que
quiere representar el mundo.
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IMAGEN 45
LOS NIVELES Y SUS PALETAS DE COLOR EN EL MONTAIZAL

Elaboracién propia

PERA FRUTICA TARDIN BE VARGUITAS

mARiA
VERENGENAS

1ERA PROPUESTA DE NIVELES

CONCEPTO DE PALETA

E DENDE LCLARITA

e | @x4 |§«kx1i

PROPUESTA FINAL DE LOS NIVELES CON PALETA DE COLOR
2DA PROPUESTA DE NIVELES (PANTALLA DE ELECCION DE NIVEL)

El proceso de disefio para cada nivel se desarrollé en estrecha consonancia con la personalidad
del duerio del lote o taller. La idea fue generar un espacio que es la expresion de la personalidad
de cada personaje, por medio de las referencias obtenidas. Siempre el objetivo es tener un
contraste de espacios intimos relacionados también con la cotidianidad del paisaje urbano.

Entre los aspectos mas representativos del disefio de escenarios para este videojuego esta en la
determinacién de elementos modulares que serdn repetidos en todos los niveles, como arboles,
planos de suelo o muros, entre otros. Esto con el objetivo de reducir la cantidad de memoria
que se necesita cargar en el juego (DIAGRAMA 38).

3.3.3.3 ESCENARIOS DE LA CASETILLA

Los escenarios principales del mundo del cortometraje de Casetilla son los barrios antagénicos
El Bajillo y E1 Alto. Son antagénicos debido a la clasificacién segin la clase socioeconémica que
los compone. El Bajillo esta inspirado en los barrios de clase media-baja de la zona urbana,
especificamente entre las zonas de Zapote, Barrio San Gerardo y Barrio Pinto. Por otro lado, El
Alto esta conceptualizado en la narrativa, como un barrio con una conformacién de clase alta.
Se han elegido los Barrios de José Maria Zeledén, Barrio Cristal y Barrio Don Bosco en Zapote
como representativos.
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DIAGRAMA 38
DESARROLLO INTEGRADO DE LOS$ NIVELES DE MONTAIAL
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Elaboracién propia

El desarrollo de estos escenarios responde al mundo externo a Don Félix, pero pertenecen a su
percepcién del mundo. Esto se representa por medio de la utilizacién de un fondo negro como
elemento grafico consistente (este aspecto se sugiere asi mismo en el videojuego). Ademas
se representan en dos dimensiones separdndolos de Don Félix que esta representado en tres
dimensiones. En el DIAGRAMA 39 se observa el desarrollo de estos barrios de forma paralela.

Como otro ejemplo icédnico de un escenario secundario desarrollado en dos dimensiones
tenemos la Ciudad de San José representada como un perfil de fachadas presentada en la
IMAGEN 46.
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DIAGRAMA 39
DESARROLLO DE LOS$ BARRIOS EL BAJILLO Y EL ALTO.

EL EATILLE EL ALTH
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I
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Elaboracién Propia

IMAGEN 46
LA CIUDAD DE $SAN JOSE

Elaboracién Propia
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Otros escenarios centrales dentro de estos dos espacios son espacios internos y se tratan de la
casetilla, ubicada en el Barrio El Alto y la casa de Don Félix en El Bajillo. La casetilla en si misma,
es el pequeiio centro de operaciones de Don Félix desde donde hace su trabajo de guarda. Su
casa también es un centro de recarga de energias, y se trata de un centro importante de su vida.
Estos dos escenarios forman parte importante de su cotidianeidad inmediata y se representan
en tres dimensiones ya que forman parte de una parte de su universo intimo. El DIAGRAMA
40 presenta el proceso para estos escenarios para 3D. En comparacién a los escenarios para
videojuego, representan un proceso mas convencional ya que se disefian como un sélo modelo
estatico, no modular y con mayor cantidad de poligonos para una mayor precisién de detalles.

DIAGRAMA 40
DESARROLLO DE LA CASA DE DON FELIX Y LA CASETILLA

LA CASITA BE LA CASETILLA
PEN FELIX
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Elaboracién Propia

3.3.4 STORYBOARDING

El proceso de Storyboarding es largo y tiene que ver especialmente con el cardcter multimedia
que caracteriza la narrativa transmedia. Estos procesos sélo se desarrollaron para los Tres
capitulos principales ya que son los que tienen caricter de narracién lineal implicita. Para los
otros fragmentos narrativos la dindmica interactiva y lo narrativo se planifican mas como
eventos o campafias que cambian la necesidad de un storyboard convencional. El storyboard
convencional trata de hacer un disefio del estilo de imagen, por medio de las cualidades
secuenciales de un producto audiovisual.

110
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3.3.4.1 STORYBOARD PARA EL BUS: NOVELA GRAFICA

En el caso de la novela grafica El Bus, los requerimientos de un storyboard se convierten en
los requerimientos del disefio de vifietas con sentido narrativo, encontrados en el medio del
cémic, la novela grafica y en ultimo plano del libro ilustrado. Por esta razén este storyboard se
convierte directamente en la maqueta de la novela grafica propiamente. Aqui este proceso se
hace andlogo al Storyboard con el objetivo de entender el storyboarding desde una perspectiva
integral.

La maqueta del libro se aborda desde el disefio de spread (pagina doble, compuesta de dos
paginas unidas), el cual requiere que se definan las dimensiones, formatos de publicacién,
numero de folios, paletas de color, entre otros, enumerados en el DIAGRAMA 41.

DIAGRAMA 41
REQUERIMIENTOS TECNICOS PARA FORMATO DE EL BUS: NOVELA GRAFICA

DIGITAL IMPRESO

NOVELA 612 X 792 PX  CARTA (85" X 119 DIGITAL IMPRESO PORTADA /
CONTRAPORTADA

A MOVILES LIBRO DE
GRAFICA | PANTALLAS PASTA DURA
DIGITALES

X PAGINAS
ADOBE RGB PAPEL BOND BLANCO

7PX (PIXELES) 7PT (PUNTO$)

Elaboracién Propia

El storyboard para El Bus se dibuj6 en formato fisico, con las dimensiones reales. Esto con el fin
de realizar un proceso de disefio acorde con la idea de tener a mano una experiencia de la novela
en la forma mas fiel a la realidad fisica del producto. Para sintetizar el proceso de desarrollo
se pueden observar las fases principales para generar la novela grifica de este capitulo de la
vida de Don Félix en la DIAGRAMA 42. E] disefio de vifietas en secuencia tiene en cuenta
una sucesion constante de encuadres que generan la idea narrativa. El disefio de la pagina
(y consecuentemente de un spread) como totalidad muchas veces responde a necesidades
especificas como totalidad. Por ejemplo muchas veces se toma la decisién de cambiar el color
de toda una pagina para dar una tonalidad especifica al sentimiento narrativo.

El proceso que se siguié para el disefio de estas vifletas se puede ver mds desarrollado en la
Tesis de Arturo Pefia (Pefia, 2016), la cual se tomé como base. Se sintetiza aca para efectos
practicos de ver la totalidad del proceso del desarrollo grafico de la narrativa transmedia.

Como se puede observar en la IMAGEN 47, el disefio de las vifietas se enfoca en proyectar la
idea de las piezas del tetris por medio de los contornos y encuadres de las mismas.
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DIAGRAMA 42

PROCESO PARA CREAR EL STORYBOARD PARA EL BUS: NOVELA GRAFICA

DESARROLLO <M ‘
. Pign { FKONTEKA/ \/

\\ .

GUION DSENO DE PROCESO DE COLOR
LITERARIO PAGINAS / SPREADS POR VINETA

VINETAS

Elaboracién propia

IMAGEN 47
SECCION DEL STORYBOARD PARA EL BUS

Elaboracién propia

También se tiene en cuenta el color como motivo de emocién (aqui no nos referimos al proceso
de colorizacién) lo cual nos acerca a una visualizacién muy cercana al producto final de la
novela.



CAPITULO 3 - DESARROLLO GRAFICO -_M' Edgar Sandi Martinez

3.3.4.1 STORYBOARD PARA MONTAZAL

El proceso de storyboard para un videojuego tiene unos requerimientos similares a los que se
dan para la creacién de audiovisuales convencionales. Estos se proyectan como tomas, que a
su vez se agrupan en secuencias que generan como producto la totalidad del video o espacio
narrativo. En el videojuego los segmentos de narracién convencionalmente se presentan como
CUTSCENES o Secuencias de video?, donde se desarrolla la historia que se quiere contar por
medio de segmentos.

En las dltimas tendencias del medio del videojuego las secuencias también se fusionan con la
jugabilidad (esto se puede observar en juegos como PORTAL 2 de la compariia Valve, Ori and
the Blind Forest de Moon Studios, o Max Payne 3 de Rockstar Games) permitiendo contar la
historia por medio de secuencias que no rompen con el flujo de jugabilidad, sino que incluyen
al jugador como accionador de las mismas. Este es el camino de Montazal y esto ajusta las
necesidades y el formato de cémo se desarrolla el Storyboard para estas escenas mezcladas con

jugabilidad”

Los requerimientos bésicos para este videojuego se resumen en la DIAGRAMA 43.

DIAGRAMA 453
REQUERIMIENTOS TECNICOS PARA FORMATO DE MONTAZAL: VIDEOJUEGO

DIGITAL APARATOS MOVILES LSSl
VIDEOJUEGO 1920 X 1080 PX (TELEFONOS INTELIGENTES, 6 NIVELES

TABLETAS) CADA MUNDO

TIEMPO ESTIMADO
6 HORAS DE JUGABILIDAD

OOFPS (FRAMES PER SECOND)

Elaboracién Propia

El proceso para desarrollar el Storyboard se resume en el DIAGRAMA 44, donde se aclaran los
procesos principales en su creacion.

6 Un Cutscene o Secuencia de video en un videojuego funciona como una seccién tradicionalmente no jugable
donde por medio de tomas preestablecidas, se cuenta una parte de la historia del videojuego (ejemplos los po-
demos encontrar en las secuencias de Resident Evil 4 de Capcom, en Super Mario Sunshine de Nintendo o en la
secuencia inicial de Silent Hill a cargo de Konami, entre numerosos videojuegos)

7  Para aclarar, la jugabilidad (mecanismo por el cual el juego se controla. Se trata del estilo de manejo, de la
dindmica por la cual el juego se desarrolla y la fluidez por la cual el jugador aprende a jugar y avanzar en el video-
juego) propia del juego es un area mas interdisciplinaria que se desarrolla con un equipo de especialistas en disefio
de juegos, programadores, disefiadores y directores generales, por lo tanto esta estructura del juego como tal se
omite para poder abarcar lo que concierne al desarrollo de la imagen narrativa.
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DIAGRAMA 44
PROCESO PARA CREAR EL STORYBOARD PARA MONTAIAL
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DE GAMEPLAY) DE GAMEPLAY)

Elaboracién propia

Como se evidencia en la IMAGEN 48, el desarrollo del Storyboard incluye los elementos
comunes del Storyboard comun. Tenemos vifietas que van contando la historia, pero se
incluyen elementos de jugabilidad como botones y acciones que el jugador va realizando para
detonar las acciones que se describen en cada vifieta.

IMAGEN 48
SECCION DEL STORYBOARD PARA MONTAIAL

NIVEL O

IO

"INTRO"

SECUENCIA O1
SMIN

Elaboracién propia
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Otro aspecto que se puede ver en la imagen mostrada es que se definié que los personajes
hablan por medio de iconos y palabras minimas para comunicarse. Esto es una decisién que
busca ampliar la lectura ya sea por edad o nacionalidad, y facilita la traduccién.

3.3.4.1 STORYBOARD PARA CASETILLA

El storyboard para el cortometraje sigue un proceso mdas convencional, el cual tiene que ver
con la creacién de las vifietas que cuentan la historia con encuadres, ritmos, movimientos de
camara entre otros. Volvemos a sintetizar los aspectos técnicos en la DIAGRAMA 45.

DIAGRAMA 45
REQUERIMIENTOS TECNICOS PARA FORMATO DE CASETILLA: CORTOMETRAJE ANIMADO 2D/3D

DIGITAL

CORTOMETRAIJE MINIMO 4K ALAS DE CINE 12 SECUENCIAS

ANIMADO (3840x2160 PX) (TREAM POR WEB
TIEMPO ESTIMADO

2D_3D &-10 MINUTOS DE

DURACION
ADOBE RGB

Elaboracién Propia

El proceso para crear un storyboard para un cortometraje se basa en la estructura tradicional
que comienza con el guién literario y termina en el disefio de los encuadres y acciones por
medio de vifietas. En el DIAGRAMA 46 se resume esta secuencia.

DIAGRAMA 46
PROCESO PARA CREAR EL STORYBOARD PARA CASETILLA
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Elaboracién propia
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En la IMAGEN 49 se presenta una de las secuencias del corto.

IMAGEN 49
SECCION DEL STORYBOARD PARA CASETILLA
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Elaboracién propia

En resumen, se puede decir que todos los storyboards encierran el mismo objetivo: generar una
visualizacién de la estética de los encuadres y una idea de cémo se comportala accién de cdmara
y los personajes. Luego del desarrollo del Storyboard se entra en terreno de Produccién. Esto
varia segun el medio, pero al menos para el corto y el videojuego se continta con el storyreel
el cual toma las vifietas dibujadas, y las edita en video. Presentamos el DIAGRAMA 47, que
explica cémo seguiria el proceso de visualizacién de cada plataforma.

DIAGRAMA 47
HACIA LA PRODUCCION DESPUES DEL STORYBOARDING
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3.3.5 DISENO WEB. SITIO WEB Y ENTORNO PARA REDES SOCIALES

El proceso de disefio web se hace desde la idea del entorno de la casa de Don Félix y su casetilla
como los sitios principales de su comunicacién con el mundo real.

Sitio web.
El cuarto de don Félix.

El sitio web tiene la idea de adentrar al espectador dentro de la dindmica del espacio intimo
de Don Félix. Por esta razén, la conceptualizacién del sitio se enfoca como un lugar desde
donde Don Félix habla personalmente con el espectador. La informacién de las diferentes
plataformas, canales, merchandising y demds se hace a través de la voz escrita del personaje.
Por esta razon, el disefio se basé en la idea del fondo negro y las piezas como evocadores de
informacién y emociones (IMAGEN 50).

IMAGEN 50
PRIMER BOCETO DE LA IDEA DEL SITIO WEB
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Sobrelafuncién delsitio, tenemos que se proyecta esencialmente como lamatriz de informacién
que contiene todo lo relacionado con la narrativa transmedia.

Entrando en la materia del proceso para disefiar el sitio web, se inicié con un mapa de sitio
elaborado como base para el disefio de todas las paginas. El mapa de sitio es una herramienta
ampliamente utilizada en el disefio web y describe la estructura basica de todo el sitio, lo cual
simplifica las tareas posteriores para el desarrollo y permite tener una idea del flujo de uso para
el usuario. Para el disefiador es una herramienta esencial que permite tener en cuenta el cambio
de un motivo a otro o elementos iconograficos que se deben repetir. En el caso especifico de
Don Félix, el mapa de sitio se disefia con una intencién de color y de motivos ya pensados con
anterioridad: esto adelanta el trabajo del disefio grafico y permite entender desde un principio
lal6gica de su lectura como totalidad (IMAGEN 51).
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IMAGEN 51
MAPA DEL SITIO WEB DE LAS PIEZAS DE DON FELIX
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Resumimos en el DIAGRAMA 48 el proceso de desarrollo para el sitio y ponemos énfasis en
seguir con la analogia de los procesos que se siguen repitiendo, de manera que se inicia con una
estructura base y se sigue con bocetos, para terminar con el producto final.

DIAGRAMA 48
PROCESO DE DESARROLLO DEL SITIO WEB DE LAS PIEZAS DE DON FELIX
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Es de recalcar que se tuvo en cuenta desde el inicio el disefio paralelo para el sitio mévil, el
cual contiene la misma informacién que el sitio de ordenador. Para tener una idea de cémo se
visualizaran estos sitios presentamos los montajes de la IMAGEN 52.

IMAGEN 52
SITIO WEB DE LAS PIEZAS DE DON FELIX
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Ellenguaje coloquial y grafico responden a la idea de que el personaje nos estd contando sobre
su vida (IMAGEN 53). Don Félix nos cuenta su historia en Montazal, y deja al espectador
deseoso de jugar el juego y tener la experiencia de sentir los hechos por si mismo.

IMAGEN 55
FICHA DEL VIDEOJUEGO EN EL SITIO WEB
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IMAGEN 54
MONTAJES DE PERFILES DE FACEBOOK
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Perfil de Red social en Facebook.
Desde la Casetilla de Don Félix.

Para los perfiles de redes sociales la comunicacién con los espectadores es mds directa
y personalizada. El que habla es don Félix con su visién de mundo: esta es la premisa para
el funcionamiento y estilo de comunicacién. Al tratarse del medio de Facebook muchos
mecanismos de intercambio ya estdn definidos y por lo tanto en disefio grafico solo nos
dedicamos a producir los elementos de identificacién (IMAGEN 54).

3.3.6 MERCANCIA

Los productos de mercancia de Las Piezas de Don Félix se conciben como una expansién més
de la narrativa. Ya sea por medio de tarjetas coleccionables de los personajes, o por medio de
un juguete especial, se quiso tener una forma mds de ampliar las historias.

En la IMAGEN 55, se presentan los conceptos de los elementos de mercancia.
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IMAGEN 55
MERCANCIA DE LAS PIEZAS DE DON FELIX
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3.3.7 SUBCAPITULOS Y FRAGMENTOS

Para terminar el desarrollo grafico se confeccionaron los conceptos grificos para productos
que expanden directamente los conceptos narrativos. El desarrollo de estos productos tiene
un proceso muy similar al de las plataformas anteriores, por lo cual nos limitamos a presentar
los productos graficos finales.

Por un lado tenemos las tiras cémicas (IMAGEN 56) que cuentan de manera fragmentada
algunas partes de la historia de Don Félix y los personajes, que no entran dentro de los capitulos
principales.
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IMAGEN 56
TRA COMICA "LAS PIEZAS DE DON FELIX"

a5 BB I h L
PIEZAS™ i é
PINFELIX

JUUUUUH [ =

i
-

Elaboracién propia (expuesta en el 2016 en la Alianza Francesa de Costa Rica, Barrio Amoén)

Otro producto que se piensa producir en el futuro seria un libro de pequefio formato que
contara las historias reales de los inmigrantes con situaciones similares a la del personaje de
Don Félix. Para este se desarrolla inicamente la portada y contraportada apenas como nocién
grafica de cémo podria verse esta publicacién (IMAGEN 57).

IMAGEN 57
PORTADA Y CONTRAPORTADA PARA PUBLICACION "OTRAS PIEZAS DE DON FELIX"
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3.4 LA SECCION DE DISENO DE LA BIBLIA TRANSMEDIA DE LAS PIEZAS

DE DON FELIX

Todos los productos de disefio que se han hecho hasta ahora quedarian dentro de la Seccién
de Disefio de La Biblia Transmedia de Las Piezas de Don Félix. La sistematizacién de estos
elementos sirvi6 para generar el gran diagrama que se presenta a continuacién y que ayuda al
manejo de todos los aspectos generales de la grifica del proyecto (DIAGRAMA 49). Su sistema
de orden responde al sistema que se ha venido planteando desde el capitulo 2 y luego al inicio
de este mismo capitulo.

Esteresumen, este gran diagrama se compone de un gran listado sintetizado delos componentes
graficos que componen el mundo de Las Piezas de Don Félix.

3.5 HACIA LA PRODUCCION

Como se definié en el planteamiento de este proyecto, los procesos de disefio de imagen se
dejan listos para entrar en la siguiente gran fase de produccién. Cuando los productos de
disefio desarrollados en preproduccién se han completado en un porcentaje aceptable que
permite entender con claridad la identidad grafica del proyecto, se empieza a proceder a
generar pruebas que se acercan mds a esa siguiente fase. Claramente la linea que divide una
fase de otra no es clara y muchas veces se inicia la produccién cuando atin muchos productos
de la preproduccién estan en desarrollos.

En el presente trabajo, como se ha observado la grafica esta definida en su totalidad, y quedan
pendientes tareas menores de generacién de elementos de trabajo. Hay un traslapado con la
fase de produccién en el momento que productos animados cortos empiezan a realizarse. El
corto promocional que se realizé para este proyecto pretende ilustrar una idea de cémo pueden
llegar a verse los productos finales VIDEO 1.

VIDEO 1
ANUNCIO PROMOCIONAL PARA LAS PIEZAS DE DON FELIX

(Archivo presente en la carpeta del disco original)

Elaboracién propia (el video se puede visualizar en la versién digital de este documento)

Como se ha expresado anteriormente, el paso siguiente para este proyecto es elaborar una
presentacién enfocada en buscar financiamiento con instituciones o empresas del sector, sean
publicas o privadas. Pasar a la fase de produccién requiere de este financiamiento para contratar

8  Como ejemplos mencionamos el proceso que se genera en el estudio de Pixar, en el desarrollo de sus
peliculas animadas. En este sentido se pueden revisar especialmente los libros de artes para las peliculas de Up,
Monsters Inc. o Inside Our proporcionados en la bibliografia. Otro ejemplo es del maestro de animacién japonesa
Hayao Miyasaki, quién par proyectar el filme inicia desarrollando sus Storyboards, mientras los animadores ya
estan animando secuencias para la animacion final.
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los profesionales necesarios y darle pie a continuar con el desarrollo de Las Piezas de Don
Félix para cada plataforma. En otras palabras, para generar esta presentacién los elementos
disefiados dentro del Sistema Gréfico son suficientes para contribuir a la seccién de Disefio de
la Biblia de Produccién Transmedia.

Para cada producto presentado, la fase de produccién cambia e inclusive se va haciendo
mads especifica en cuanto a las tecnologias necesarias para continuar. Para los productos
del videojuego y el corto animado se requiere de animadores, los cuales pueden o no tener
tareas que se traslapan entre plataformas: esto se decidira de acuerdo a presupuesto. Para el
videojuego son necesarios programadores y modeladores y se trabaja ademas con musicos para
ambas plataformas. En el caso de la novela grafica, la produccién se hace en totalidad por un
dibujante.

Para concluir nuestro proceso y dejar abierto otro, presentamos el DIAGRAMA 50, para dejar
claro cuales son los pasos siguientes para avanzar en este proyecto, segun las plataformas
desarrolladas en el trabajo. Como se ha buscado hasta ahora, también se quiere que el lector
tenga una nocién de las tareas que sucederan después de finalizar un proceso de este calibre.

DIAGRAMA 50
HACIA PRODUCCION EN LAS PIEZAS DE DON FELIX
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Acéd hacemos un ponderado de lo que se halogrado, lo que queda abierto para nuevos proyectos
y lo que se recomienda a proyectos con enfoques similares para el futuro.

4.1 SOBRE LOS ALCANCES Y LOGROS DEL PROYECTO

Planificacion versus libertad creativa

El principal objetivo de estructurar el trabajo acorde al método de sistematizar y analogar
procesos similares, fue logrado con efectividad gracias a la utilizacién de multiples referencias
para generar el sistema grafico para transmedia que se buscaba. Sobre la premisa de generar un
orden claro (no rigido) de un gran proceso creativo, se quiere fortalecer la idea de que el arte
y el disefio pueden ser restringidos a flujos de trabajo muy definidos que permiten potenciar
la creacién. En este punto se observa una tensién entre la libertad creativa y la accién de
planear, dentro del cual este trabajo pretende ser un acercamiento a cémo integrar estas ideas
aparentemente disimiles sobre el arte y el disefio.

El papel del Diserio Grdfico en el desarrollo de la Narrativa Transmedia

El desarrollo del proyecto también fue muy revelador sobre cémo el disefio de la imagen de
una narrativa logra solidificar sus ideas o conceptos. Durante todo el proceso de dos afios
de trabajo no sélo se trabajé en la imagen, sino que cada vez que se lograba concretar algin
aspecto del mundo grafico de Don Félix, su universo en si se definié con mas consistencia
y coherencia. Muchas veces inclusive el desarrollo grafico ayudé a definir con mayor detalle
huecos narrativos dentro de los medios. Esto refuerza la idea de que la Narrativa Transmedia
se fortalece por medio del desarrollo integrado de diferentes disciplinas.

Relacion entre alcance y tiempo de desarrollo

Sobre los alcances de un proyecto expansivo como Don Félix fue muy necesario siempre tener
en cuenta la relacién entre el tiempo de desarrollo del proyecto y la cantidad de elementos
a disefar. Esto es crucial y recomendamos con mucho énfasis tener las herramientas de
planificacién muy claras y la capacidad de poner cantidades de trabajo aceptables y metas
realistas de trabajo. Para el disefio de Las Piezas de Don Félix, fue necesario multiples veces
replantear el alcance de los flujos de disefio, de manera que muchas veces se limitaron ciertos
procesos para generar Unicamente los elementos esenciales para leer la estética del proyecto.
Los recortes, los ajustes de entrega y la reordenacién de flujos de trabajo son siempre posibles,
pero la decisién de cambiarlos debe siempre venir acompafiada de una buena justificacién: aqui
la generacién de un sistema total sigue siendo crucial.

En este sentido las herramientas del gran diagrama del sistema, de los procesos, aunados a la

implementacién de tablas de desarrollo fueron claves para mantener un orden de desarrollo
que ayudd a sostener una perspectiva del tiempo de desarrollo de todo el proyecto.
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4.2 A MANERA DE RECOMENDACIONES

La biisqueda de nuevos temas

Una de las fortalezas del disefio grafico es permitir al profesional ser un posibilitador de la
comunicacién por medio de la imagen: esto abre un espectro muy amplio de posibilidades para
desarrollar y generar teoria del disefio. Hablando del contexto de nuestra Escuela de Artes
Plisticas, es necesario optar por expandir estas posibilidades técnicas, temdticas y tedricas
del disefio grafico en nuestro dmbito. Los procesos técnicos y proyectuales que se conocen
en lo académico son sumamente necesarios, pero hay que entender que se deben priorizar
nuevos temas, nuevas técnicas, metodologias proyectuales, entre otros. Esto es tarea de todos
los estudiantes y profesores de la escuela.

El entretenimiento y los temas sociales

El entretenimiento esta fuertemente ligado a los productores de arte, disefio o afines: esto es
un hecho. Ya sea que se esté de acuerdo o no, el arte y el disefio estan intimamente ligados a los
medios de masas. El presente trabajo se propone a relacionar el disefio, los medios de masas 'y
el intento de proyectar informacién sobre una tematica social muy especifica. El disefio grifico
puede ser un propulsor central en proyectos sociales de envergadura muy amplia pero también
como eslabén en proyectos de calibre social, psicolégico o de cualquier indole.

No estd de mas hacer preguntas sobre cémo el disefiador, director de arte o profesional
involucrado puede aportar maneras de potenciar la comunicacién de mensajes con motivos
diferentes e interesantes, que aunque participan de una estructura mercantil muy clara, tienen
la intencién de innovar por medio de la informacién y la manera en que la llevan a publicos del
sector popular (o relacionado con medios masivos como las redes sociales en internet).

El transmedia como medio con terreno de exploracién abierto

Sobre el mundo del transmedia hay mucho que recorrer, ya que nos encontramos con un medio
con el cual se estd apenas empezando a teorizar. Hay multiples variaciones de la idea de lo
transmediatico y se invita a otros investigadores y desarrolladores a buscar y proponer nuevas
formas de relacionar el disefio con estas. Por mencionar algunos términos derivados, tenemos
el periodismo transmedia, el documental transmedia, aprendizaje por medio del transmedia,
entre otros. Es de especial importancia mencionar que la Escuela de Comunicacién Colectiva de
nuestra propia universidad tiene entre sus nuevos programas de Licenciatura una especialidad
para Narrativas Transmedia, por lo cual es imperativo que nuestra escuela de Artes Plasticas
empiece a ser una pieza clave dentro de la discusién y la generacién de productos dentro de esta
area de estudio. Siguiendo esta linea, la nueva carrera interdisciplinaria que se estd gestando
sobre nuevas tecnologias entre artes pldsticas y otras disciplinas (como informatica) debe
tener temas como estos dentro de su temario de discusién.

En general, los objetivos generales fueron cumplidos a cabal. Se espera que el presente trabajo
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deje una idea clara al lector sobre un acercamiento de cémo sistematizar flujos de disefio
complejos. Queda un prototipo de sistema para ser revisado a fondo y puesto a discusién y
todo un proceso aplicado a manera de ejemplificacion.

Como punto final esperamos colaborar en que haya mayor interés por salir a explorar temas

relevantes de nuestra realidad inmediata y de cémo abordarlos con las habilidades artisticas
que ya adquirimos en nuestro paso por la escuela.
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4.3 ANEXOS

4.3.1 SINOPSIS DE LOS GUIONES PRINCIPALES EN LAS PIEZAS DE DON FELIX

El Bus

“E1l viaje de inicio de don Félix es el de un extranjero que entra a un mundo
desconocido con ese temor y con esa esperanza de conocer lo nuevo. Para don
Félix es desarmar su mundo anterior y armar uno nuevo, con nuevas gentes,
nuevas comidas, nuevas palabras, nuevos lugares El viaje en el bus de un
viajero por lo tanto es movimiento puro: desde el pasado al presente vy
muchas veces el motivo principal de las memorias que contaremos a otros en
el futuro.”

Montazal

“Félix es el centro del mundo. Su mirada de persona hermética debido a su
condicién de inmigrante por condiciones de fragilidad econdémica y a su trabajo
sumamente aislante, definen la manera en que vemos el mundo de San José en los
noventas.

Félix empezard a entender que todos tenemos una posicidén en el mundo, casi
como si fuéramos piezas de tetris que encajan en sus propios lugares, en sus
espacios, en sus patrones de movimiento. Todos entonces nos necesitamos y él
empezard a entender los papeles sociales a veces tan rigidos en un pais que
parecia tan cercano.

Los lotes que Félix va a chapear son una completa expresidn de las personalidades
ticas. Todos son personajes arquetipicos gque siguen respondiendo a las
personalidades en la cabeza de Félix y que siguen acompafidndolo en su camino.

Los espacios y las gentes son identificables, pero han sido subjetivizados a la
visién geométrica del tetris de Félix, donde todo y todos somos esas piezas
calzando unas con otras constantemente, saliendo y entrando en su limitado
circulo de visidén.”

NIVELES JUGABLES

1 - DONDE CLARITA

2 - JARDIN DE LOLITA VARGAS

3 - LOTE DE TONO

4 - LOS CAFETALES DE DON JORGE
5 - LOS LOTES BALDIOS

GENERO

Scroller / Aventura / RPG
GAMEPLAY

Cada vez los patios y lotes se van haciendo més extensos y dificiles de
abarcar, especialmente con esos MALA HIERBA NUNCA MUERE rondando todas las
esquinas. Por esto necesita de varias armas y herramientas para detener los
enemigos. Cuando va avanzando va obteniendo upgrades del machete (un numero
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xx hasta el xx, que tira un rayo). Al final logra conseguir una MOTOGUADANA
DELUXE.

Todo se vuelve mas facil y menos matado para Félix. Con esta podadora puede
deshacerse de varios MALA HIERBA a la vez y seguir con su camino de manera
efectiva.

OBJETIVOS PRINCIPALES

l-Esquivar
2-Chapear y eliminar los mala hierba y otros.
3-MINIJUEGOS DE TETRIS DE FELIX (tema albafiil)

OBJETIVOS SECUNDARIOS

Apear frutas de los arboles para curarse

Derrotar enemigos

Ganar dinero para hacer upgrades de sus herramientas

Enviar dinero a la familia para aumentar la cantidad de vida y hacer upgrades.

EL FIN ULTIMO: poder sustentar a su familia a lo lejos.

Casetilla

Félix es el centro del mundo. Su mirada de persona hermética debido a su
condicidén de ser inmigrante con condicién de fragilidad econdmica sumamente
aislante, definen la manera en que vemos el mundo del barrio tico.

Lo que vemos es lo que Félix ve, por lo tanto lo que él percibe es un barrio
costarricense de clase media, donde abundan los portones de rejas, las aceras
estrechas y maltrechas, y cualquier rasgo de lugar tico. La mejor referencia
son los barrios del cantdédn central este: San Pedro, Barrio Pinto, Za-

pote, Curridabat, etc.

Para Félix todos tenemos una posicién en el mundo, casi como si fuéramos
piezas de tetris que encajan en sus propios lugares, en sus espacios, en sus
patrones de movimiento. Todos entonces nos necesitamos.

Los espacios y las gentes son identificables, pero han sido subjetivizados a la
visidén geométrica del tetris de Félix, donde todo y todos somos esas piezas
calzando unas con otras constantemente, saliendo y entrando en su limitado
circulo de visién.
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4.3.3 BOCETOS DE EXPLORACION PARA MONTAZAL
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4.3.4 BOCETOS DE EXPLORACION PARA PITI EL ZAGUATE
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4.3.5 ESCENA DE CASETILLA
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4.4 GLOSARIO

Asset: Elemento de produccién que forma parte del maquetado (layout) de la escena final de
un producto dado. Puede referirse a elementos compositivos que van desde graficos, personajes
listos para animacién o escenarios. Estos generalmente se producen como archivos finales a ser
utilizados en la produccién.

Animacion 2D: Animacién que se desarrolla con dibujos generados en dos dimensiones,
digitales o fisicos.

Animacion 3D: Animacién generada en tres dimensiones por medio de modelos fisicos o
digitales que se utilizan en un espacio teatral dado.

Animatic Reel: Producto que nace secuencia después del StoryReel y que se propone a
presentar un producto audiovisual con animaciones bésicas editado. Su propésito es visualizar
el ritmo, secuencia, estética, movimientos de cdmara, entre otros, de un producto audiovisual

antes de ser llevado a la etapa final de animacién.

Biblia de Narrativa Transmedia: (Pigina 1)

Guia de Estilo para Personajes (Style Guide): Documento que dicta los lineamientos de
forma, deformacién y otros parametros para el dibujo o animacién de un personaje. (Pdgina 34)

Maquetado (Layout): visualizacién final de un producto por medio del recurso tridimensional
o bidimensional acorde.

Narrativa transmedia (NT): Pigina 8.
Storyboard: Pigina 37.

Story Reel: Producto audiovisual que se propone a editar vifietas, o imagenes para visualizarlos
como un video. Su propésito es visualizar el ritmo, secuencia, estética, movimientos de cdmara,
entre otros, de un producto audiovisual antes de ser llevado a la etapa del Animatic Reel.
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