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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.

RESUMEN

Este trabajo desarrolla un proceso de diseño para una Narrativa Transmedia llamada Las Piezas de Don 
Félix, la cual el mismo autor de este trabajo escribió. Las Piezas de Don Félix cuenta la historia de un 
inmigrante que por cuestiones socioeconómicas tiene que entrar a Costa Rica en búsqueda de proveer 
una mejor vida a su familia en su país natal. Este trabajo busca de dotar de una identidad gráfica a la 
historia de Don Félix, que se despliega en varias plataformas mediáticas.

El proceso de diseño describe desde la planificación de diseño por medio de la creación de un Sistema de 
Diseño Gráfico para Narrativas Transmedia adaptado desde varias referecias, hasta el desarollo técnico 
del diseño específico para cada plataforma de la narrativa.  Esta involucra el diseño para una novela 
gráfica, un videojuego y un cortometraje animado en 2D y 3D.

El trabajo abarca desde los conceptos básicos de la Narrativa Transmedia a partir de Henry Jenkins, 
hasta plantear un Sistema Gráfico Prototipo totalmente de autoría propia, para dar al lector y al 
interesado un punto de partida sobre como la disciplina del diseño gráfico puede empezar a abarcar la 
complejidad de este tipo de narrativas nuevas.
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Diseño de Videojuego, Diseño de Cortometraje animado, Diseño de Novela Gráfica
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1.1 TEMA : TÍTULO

“Sistemas gráficos para la Narrativa Transmedia”

Desarrollo de la línea gráfica de Las Piezas de Don Félix

1.2 INTRODUCCIÓN

El término de transmedia es relativamente nuevo entre la teoría de los medios de producción 
en masa en el plano global: el teórico Henry Jenkins lo menciona por primera vez en un artículo 
del 2003 de Technology Review (Jenkins, 2003). La teorización de lo transmedia puede verse 
como una consecuencia de muchas variables en el mundo mediático, en la economía mundial y 
las nuevas maneras de interacción social las cuales van de la mano con el desarrollo de nuevas 
plataformas tecnológicas que aceleran la producción, además del consumo de información 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 espectador1. El 
transmedia nace como un “cruce de medios” en donde las diferentes plataformas mediáticas 
se utilizan de manera integrada para contar una sola historia, de manera que la narrativa se 
bifurca en fragmentos, capítulos o secciones que forman mundos complejos formados por 
personajes, historias, o universos con lógica propia. Como menciona Carlos Scolari:

“Es una producción integrada. Los contenidos se distribuyen y son accesibles a través de 
una gama de dispositivos como ordenadores personales, teléfonos móviles, televisión, 
etc. El uso de más 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 años noventa por razones de fragilidad económica, 
y vive la experiencia de entrar en el país y pasar por dificultades de todo tipo. Por medio de 
los trabajos que ejerce Don Félix (los cuales representan dos capítulos proyectados en dos 
plataformas mediáticas diferentes), la historia presenta a un personaje muy comprometido 
con la intención de procurar que su familia en la lejanía de su país natal tenga el pan de cada 
día en la mesa. Todo esto se cuenta con un tono mágico, atractivo visualmente y muy emotivo. 
Además 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 casetilla2, el 
“chapeador”3 de jardines, o el trabajador arduo, pero más que todo el inmigrante que tiene la 
condición de ser percibido como un personaje icónico del imaginario de la ciudad.

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

2   El guarda 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, según el diccio-
nario de costarriqueñismos de Arturo Agüero (Agüero, 1996)
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Una de las intenciones principales de la historia es exponer una visión de la experiencia muy 
específica de un inmigrante que viaja debido a complicaciones económicas. Como se menciona 
en la tesis de Ignacio Dobles (Dobles et al, 2014), esta población son sujetos reiteradas veces 
a la xenofobia, además de que viven situaciones marginales sobre su espacio de habitación, 
alimentación, 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 públicos relacionados con los medios de masas.

Las Piezas de Don Félix, como una Narrativa Transmedia, se cuenta en varias plataformas 
mediáticas (novela gráfica, videojuego, cortometraje animado, las redes sociales entre otros) 
que se crean para diferentes públicos en específico. La elección de estas plataformas tiene por 
objetivo dirigirse a los públicos que frecuentan dichas plataformas, y se pretende utilizar su 
capacidad de comunicar ideas, para acercar a dichos públicos al mundo de Don Félix. La idea 
al final es tener múltiples puntos de vista de la situación 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 está en la variable de diseño de identidad gráfica dentro 
de la Narrativa Transmedia. Las Piezas de Don Félix, necesita de un diseño para convertirse en 
un mundo sólido y tangible por medio de la conceptualización y desarrollo de estos elementos 
de identidad gráfica, sean sus personajes, escenarios, logotipos, tipografías, motivos, entre 
otros. El presente proyecto se encarga de ordenar, documentar y describir cómo se generó la 
identidad gráfica de Las Piezas de Don Félix. El trabajo propone abordar la sistematización 
de procesos de diseño gráfico, desde su programación, listado, ordenamiento y desarrollo. De 
esta manera, se propone generar un sistema de carácter gráfico específico para la necesidad de 
elementos de identidad gráfica.

La Narrativa Transmedia es una historia compleja que se desenvuelve entre fragmentos 
repartidos en múltiples medios y plataformas. Aún así, sostiene su coherencia narrativa por 
medio del manejo de un universo narrativo coherente. La premisa que aquí se propone es que 
se requiere de un desarrollo de su gráfica como un sistema ordenado, con prioridades de tareas 
prácticas, de jerarquías de procesos de diseño y de un desarrollo claro de sus elementos gráficos 
para poder abarcar la expansibilidad de una narrativa con su complejidad dada.

La idea de desarrollar este sistema gráfico se encierra en dos grandes fases: la conceptualización 
y listado de los elementos que lo componen, y la actividad del proceso de diseño gráfico como 
tal. Esto se determina siguiendo la lógica de que un proceso de diseño gráfico sigue una 
planificación, determinación de objetivos, la fase de exploración y un momento en donde se 
determinan los parámetros finales de diseño. Para comprender este trabajo, el lector encontrará 
una extensiva utilización 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 capítulo se desarrollan los términos base para comprender 
la teoría de la Narrativa Transmedia, y se desarollan las premisas base para generar un sistema 
gráfico con la complejidad que se requiere y por último se desarolla nuestra metodología.
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En el segundo capítulo se desarrolla un prototipo de Sistema Gráfico 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 diseño de este tipo.

En el tercer capítulo se entra en Las Piezas de Don Félix propiamente. Primero con un análisis 
a profundidad de la narrativa dirigido a proporcionar de material conceptual para el proceso 
de diseño. En segundo lugar, se desarrolla el proceso de diseño ordenado según un Sistema 
Gráfico adaptado a partir del prototipo presentado en el anterior capítulo.

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

1.3 JUSTIFICACIÓN

Hay tres vertientes para explicar la importancia de desarrollar el diseño de la narrativa 
transmedia de Las Piezas de Don Félix. En primer lugar, está la importancia de llevar tratar la 
inmigración desde un punto de vista de contacto empático con el público. En segundo lugar, 
tenemos la preponderancia de tratar el tema de la inmigración por medio de la Narrativa 
Transmedia, y en tercer lugar está la necesidad técnica de cómo abarcar este tipo en términos 
técnicos de diseño gráfico y artístico, leídos en ese orden de consecuencia. Desarrollemos estas 
tres ideas a continuación.

En la primera vertiente sobre el tema de inmigración, la historia de Las Piezas de Don Félix 
busca exponer un punto de vista sobre la problemática social de la migración socioeconómica. 
La migración 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 migración socioeconómica, como tipo específico, es causada 
por la imposibilidad de sostener condiciones de calidad de vida mínimas en el lugar de origen 
de la persona (Dobles et al, 2014, pág. 1-2).

El punto de vista es en primera persona, vista desde el personaje de Don Félix quién representa 
la minoría de la población inmigratoria. Se decidió definir al personaje sin una nacionalidad 
en específico debido a que presentarlo de esta manera universaliza su situación y abre la 
posibilidad a generar una empatía más amplia con más tipos de públicos diferentes, sean 
personas que hayan sufrido esta situación o no. Entonces la intención de la narrativa está 
más dirigida a exponer una situación de esta minoría por medio de la historia ficticia de un 
personaje. Don Félix es el nicaragüense, el colombiano, el salvadoreño4, o cualquier otro que 
viene como inmigrante a ejercer trabajos de distinta índole relacionados con su nivel educativo. 
Esto claramente se desarrolla con una profundidad más atinada en estudios como Migración, 
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 más representativos de la migración socioeconómica, pero se 
deja claro que no son los únicos.
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mayorías 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 situación, sino presentarla en un formato de 
simpleza (no confundir con facilidad) en donde otros públicos puedan entrar en ella.

Por medio de la representación del inmigrante en la ficción, se quiere apuntar a atacar la 
continua reproducción estereotipos, por la cual se crean imágenes 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 Ramírez Caro sobre los chistes en contra 
de los nicaragüenses (Sandoval et al, 2007) y como representan una deformación de los 
hechos sobre el inmigrante que generan violencia física 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 difíciles, y cómo sufren 
de estereotipos que encuentran cuando se asientan en nuestro país.

Como se dijo en primer lugar la idea es generar empatía con estos personajes por medio de la 
representación de Don Félix como un personaje más cercano al público que consume medios 
de comunicación de masas lo cual nos lleva al siguiente punto.

La narrativa como se entiende tradicionalmente se encarga de desarrollar una línea 
cronológicamente ordenada, con unos personajes principales y secundarios bien definidos, 
posiblemente desarrollados de manera monomediática, o sea, sin expansiones a otras 
plataformas (Scolari, 2013). Estos son por ejemplo el cine, la literatura, el teatro, la música, 
etc. La Narrativa transmedia integra estos medios tradicionales y genera líneas paralelas 
de narración, 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 símbolos de la cultura popular, dan narrativas más 
complejas e inmersivas al espectador5. Ya desde que Alvin Toffler menciona la idea de un 
prosumidor en 1987 (Toffler, 1987), se entienden el consumo y producción como ideas que 
se empiezan a diluir y que se acercan a una democratización de la producción y el consumo de 
bienes o medios de información. 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 interpretación innata, o sea que produzca nuevos productos 
basados en el mundo ficticio6.
Lo que se quiere en este trabajo es utilizar estas estrategias de comunicación masiva, para 
transmitir mensajes de conciencia social, que de otra manera serían muy difíciles de exponer 

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

6   La dinámica del prosumidor se puede ejemplificar con las nuevas dinámicas de producción de los fans de grandes franqui-
cias. En Harry Potter existen numerosos ejemplos de producción de fans, con enciclopedias del mundo, historias alternas, o la 
creación de torneos de Quidditch llevados a la vida real.
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para públicos que frecuentan estos espacios más atractivos en dinamismo y complejidad 
narrativa, coherentes con un presente más tendiente a la tecnología mediática 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 sí hay son múltiples estudios sobre lo transmediático, 
la narrativa y los conceptos que son variables de estos.7

En Las Piezas de Don Félix se busca apelar al acercamiento por medio de la empatía a la hora 
de mirar los personajes retratados. Por medio de la representación de un mundo caricaturesco, 
cargado de metáforas 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 más, un 
espectador más empatizado con la densidad de estos temas, más como experiencia, no tanto 
como un análisis académico o formal del tema desde una disciplina social específica.

Como última vertiente de la necesidad de realizar este trabajo, tenemos la necesidad de 
ahondar en las técnicas y métodos de trabajo dentro del diseño gráfico y artístico orientados 
a lo transmediático. El  diseño gráfico, se propone acá como herramienta infalible para la 
preproducción8 de la Narrativa transmedia, ya que puede aportar por medio de la estructura y 
diseño de su imagen gráfica, un puente de comunicación de ideas por medio de la configuración 
y conceptualización de los elementos gráficos que pueden conformar el mundo de la historia, 
desde sus personajes, escenarios, o valores gráficos elegidos. El diseño gráfico y sus ramas de 
trabajo están ligadas al mundo de lo narrativo por medio de procesos de diseño de imágenes, 
creación de personajes, escenarios, vestuario, secuencias, entre otros. 

Con sus técnicas de visualización, el diseñador está ligado al mundo audiovisual como 
intérprete de los conceptos de un guión o una idea literaria, y tiene la capacidad de llevarlos a 
imágenes concretas. Por esta razón lo gráfico 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 gráficos definidos y reconocibles. Esto se busca lograr a 
partir de la sistematización visual de la complejidad narrativa del transmedia.

Las nuevas maneras de conceptualizar la imagen entonces son cruciales para lograr acercarse 
a nuevos públicos más jóvenes y la disciplina del diseño gráfico se vuelve una potenciadora de 
dicho proceso.

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

8   El proceso de preproducción se centra en la planificación, escritura y diseño de los elementos que componen una narra-
tiva. En este se incluyen la escritura de guiones, diseño gráfico, modelos de negocio, entre otros. Comúnmente se utiliza en 
el ámbito de producción audiovisual, sin embargo aquí se amplía el concepto para utilizarlo en relación a lo transmediático y 
su fragmentación en más de una plataforma mediática. Para más detalle revisar la sección Metodología del presente trabajo.
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1.4 OBJETIVOS

1.4.1 GENERAL

Diseñar los elementos de imagen de la narrativa transmedia Las Piezas de Don Félix, 
por medio de la conceptualización de un sistema gráfico y sus parámetros específicos 

con el fin de crear una identidad visual coherente y efectiva para una línea de productos 
de múltiples plataformas.

1.4.2 ESPECÍFICOS

-	 Conceptualizar un prototipo de Sistema Gráfico para Narrativas Transmedia con 
sus parámetros y flujos de trabajo.

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

-	 Definir el Sistema Gráfico Transmedia específico para Las Piezas de Don Félix, 
sus parámetros, elementos y flujos de trabajo.

-	 Diseñar los elementos de la Biblia de Producción de Diseño Transmedia para Las 
Piezas de Don Félix.
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1.5 DELIMITACIÓN DEL TEMA

Se ha encontrado un vacío en la zona donde se interrelaciona el diseño gráfico y el transmedia, 
específicamente en la carencia de trabajos o proyectos que desarrollen un proceso de diseño 
para narrativas transmedia, su sistematización y el quehacer de las tareas que lo componen 
en detalle. Por esta razón, se resalta la relevancia de ahondar en esta zona de enlace desde el 
desarrollo teórico y práctico del diseño gráfico y sus derivaciones, y cómo 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, 
tecnológicas, de mercancía, o cualquier eje que necesite la proyección de imágenes diseñadas. Con 
estas necesidades se piensa generar un proceso de diseño para múltiples formatos (enumerados 
en detalle en la sección de metodología), el cual se basa en los documentos proporcionados: 
guiones, sinopsis, información de comunicación y conceptos, especificaciones tecnológicas, 
entre otros. Para abordar la complejidad y extensión de este proceso se conceptualiza un 
sistema de producción que integra todas las plataformas en una sola línea de diseño general, 
que al final se adapta de acuerdo a las necesidades de cada plataforma.

Cabe dejar claro que la investigación y proceso de diseño consiguiente no están centrados en 
la construcción de la narrativa (guiones, sinopsis, biblia transmedia, etc) ni tampoco en la fase 
de producción9 para cada plataforma, sino en el diseño de los elementos del sistema gráfico 
adaptado a la narrativa transmedia Las Piezas de Don Félix. Esto se debe a que un proceso 
de ese calibre incluye variables de comunicación, lo cinematográfico, el guión, modelos de 
negocio, etc, los cuales se salen de objetivos reales para enfocar una investigación coherente y 
un proceso de diseño claro con un cronograma de trabajo razonable.

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

Para sintetizar, primero se defininen los parámetros conceptuales para un Sistema Gráfico 
Prototipo para Transmedia (capítulo 2) y luego se desatará el proceso de diseño basado en lo 
propuesto y que parte de la Biblia Transmedia de Las Piezas de Don Félix (capítulo 3).

9   La fase de producción se dedica a la puesta en escena con actividades como animación, programación, creación de artes finales, edición, 
entre otros. En la sección de metodología se esclarece mejor este modelo de trabajo.
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1.6 MARCO TEÓRICO

Ya desde la década de los setentas se empiezan a dar conceptos narrativos dirigidos a la 
expansión multimediática. Este tipo de aproximaciones se conocen más desde los mass 
media en el plano internacional. Existen además conceptos de periodismo transmediático, 
documental transmedia, gamificación, etc, todos relacionados con la Narrativa transmedia.

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

Aquí se definirán con más precisión los conceptos clave sobre lo transmediático y se hará 
posteriormente un enlace con la disciplina del diseño gráfico en general, relación 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 último, se ahonda en el concepto de sistema gráfico y cuáles 
son sus componentes esenciales. Estos conceptos serán el punto de partida para elaborar el 
sistema gráfico adaptado para narrativas transmedia en el capítulo 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 tecnológicos 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 planificación integradora que abarca lo artístico, lo comunicativo, lo mercantil, entre 
otros. Según Henry Jenkins, importante autoridad académica sobre estudios mediáticos en la 
contemporaneidad, el concepto de Narrativa transmedia se define como:

“La Narrativa transmedia se despliega a través de múltiples plataformas mediáticas, 
donde cada nuevo texto hace una contribución 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 televisión, 
novelas, y cómics; su mundo puede ser explorado a través del gameplay o experienciado 
como un parque temático 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.” (Traducción propia10 ) (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 síntesis del concepto:

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

La historia de Las Piezas de Don Félix cuenta con la característica 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 Capítulo 3.

Para ampliar lo dicho sobre narrativas transmedia Carlos Scolari (Scolari, 2013), nos aporta a 
manera de síntesis, ciertos principios fundamentales que sirven para definir cómo se puede 
entender una Narrativa transmedia. Dichos principios se desarrollan en tensión, situando al 
fenómeno transmedia como una contradicción de dinámicas entre conceptos aparentemente 
disímiles. A continuación se describen dichos principios que nos servirán para matizar 
finalmente un concepto más sólido de Narrativa transmedia. 

1.6.1.1 EXPANSIÓN VS. PROFUNDIDAD

La expansión es concepto clave dentro de una historia transmedia ya que esta nos habla 
de una dispersión extensa de contenido, entre varias plataformas que van acrecentando la 
complejidad del relato. Esto genera siempre una ampliación de la cantidad de información 
narrativa, pero también del entendimiento generado por lecturas más matizadas por parte 
de un público que puede consumir en orden o desorden cronológico. Hay expansión a varias 
plataformas o medios, y por lo tanto a más públicos de diversas definiciones (Ir al capítulo 3 
para ver cómo se compone Las Piezas de Don Félix).

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

El prosumidor se explica cómo 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 transmediático un nivel de profundidad 
más intenso que contrapone la idea de la expansión de la historia a más públicos y la profundidad 
que se aporta al universo por sus nuevas creaciones que evidencian una interpretación más 
detallada de la consistencia del mundo narrativo. De esta manera, la producción y el consumo no 
se separan tajantemente y generan un nuevo tipo de posibilidad en los medios de comunicación.
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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 comunicación en dicho traslado multimediático. Esto se debe lograr 
gracias a un hilo conductor bien definido que logra desarrollar un relato en varios medios 
disímiles que coexisten sin perder consistencia narrativa. El lector debe poder entender y 
recrear en su imaginario el mundo transmediático para que suceda esta continuidad narrativa. 

Como consecuencia de lo anterior, se desata una multiplicidad que  expande la historia a 
diferentes contextos mediáticos sin perder la motivación inicial del o los personajes. Se podría 
explicar como una identidad múltiple, pero coherente gracias a que hay signos de repetición o 
continuidad dentro de dicha multiplicidad (Scolari, 2013, pág.30).

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

Por ejemplo en Las Piezas de Don Félix se planteó una línea multimediática base donde se 
apela por contar la historia desde el punto de vista único de un personaje. Toda la ramificación 
de la cronología siempre tiene en cuenta este punto (página 50).

1.6.1.3 INMERSIÓN VS. EXTRABILIDAD

La Narrativa transmediatica se caracteriza por la inmersión 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 gráfica), o en una experiencia interactiva 
con dicho mundo (juguetes, juegos de video, juegos de mesa, experiencias de grupo). La 
interactividad llega a su máxima expresión cuando las esferas del mundo narrativo trascienden 
los formatos mediáticos para los que fueron concebidos y se vuelven parte del universo de los 
fans, espectadores o prosumidores: esto es la extrabilidad (Scolari, 2013, pág.31). 

Las redes sociales y el entorno web planteados para Don Félix siguen estos principios (página 
117), pero también en los capítulos de narración como en el videojuego donde se pide una 
actitud más crítica del jugador posicionándolo ante escenarios donde puede accionar sobre 
una problemática.

1.6.1.4 CONSTRUCCIÓN DE MUNDOS

El transmedia se denomina muchas veces como una construcción 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 
arquitectónicos icónicos (The Matrix), estilos propios de gráfica, todos bien diseñados para 
crear un mundo reconocible al nivel de diseño de la imagen (Scolari, 2013, pág.32).
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IMAGEN 1
REPRESENTACIÓN DEL MULTIVERSO DE STAR WARS

Recuperado del blog Living with Star Wars: 7 de julio del 2017 (http://livingwithstarwars.blogspot.

com/2014/11/star-wars-multiverse.html)

El diseño gráfico propicia una plataforma sólida para la creación de redes de personajes bien 
estructurados, como en la saga Star Wars, de múltiples líneas genealógicas, o en la complejidad 
de la narrativa en sí misma y las posibilidades de lectura y deconstrucción del texto. En la 
IMAGEN 1 se muestra una línea de los multiversos hasta ahora en la historia canónica de la saga 
Star Wars, en donde se puede apreciar la complejidad de un relato de múltiples plataformas. 
Para ver una equivalencia en el mundo de Don Félix se puede adelantar hacia el capítulo 3 de 
este documento donde se presenta el mundo de Las Piezas de Don Félix.

1.6.1.5 Serialidad

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

Como consecuencia de todo lo anterior, la subjetividad es la constante en la Narrativa 
transmedia. Así como coexisten varias líneas narrativas aparentemente discontinuas e 
independientes, se abren múltiples posibilidades de órdenes de lectura o de experiencias: hay 
tantas variantes como lectores. De esta manera lo único que sigue generando cohesión es el hilo 
de la historia y las consistencia del mundo generado, donde el lector puede leer en desorden 
los fragmentos y ensamblar su versión de la historia, la cual compartirá con sus cercanos para 
generar más versiones e interpretaciones ricas en significados de diversa índole (Scolari, 2013, 
pág.32).

1.6.1.7 Realización

El cerramiento de la narración está dada por los prosumidores que se vuelven la principal 
fuente de propagación del mundo: su participación reconstruye los mundos en sus discusiones, 
aportes o interpretaciones de la línea principal. 

La idea del prosumidor define un público activo que sigue expandiendo el mundo transmediático 
por medio de sus propias producciones (comentarios, reviews, spin-offs, parodias) que muchas 
veces son de producción independiente. Este comportamiento dado gracias a los nuevos medios 
y su democratización, logra que la expansión transmedia se presente en menor o mayor grado, 
ya sea desde una simple conversación, un posteo en una red social, hasta la producción de un 
final alterno al relato propuesto (Scolari, 2013, pág.32).

1.6.2 Convergencia y transmedia

Para lograr una síntesis diagramática de todo lo dicho anteriormente, tenemos que lo 
transmediático se relaciona con la idea de expansión versus subjetividad en un mundo que se 
abre y se profundiza constantemente y va más allá 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 más revisar el desarrollo para el mundo de Don Félix en el 
capítulo 3 puede ser revelador). El eje ordenador que mejor explica la dinámica del transmedia 
es el concepto de convergencia, el cual Jenkins describe como dispersión, expansión y 
cohesión al mismo tiempo. 
Para entender la coexistencia y tensión de estas dinámicas en una Narrativa transmedia se 
aprecia en el DIAGRAMA 2 un ciclo continuo de renovación que opone la cohesión subjetiva al 
concepto originario del relato original. La expansión se genera de manera que la multimedialidad 
acerca a varios tipos de públicos según sus definiciones y los hace parte de un universo de 
experiencia común. Estas dinámicas de intercambio de información se dan inmersas en las 
posibilidad que aporta el transmedia de ser un formato de multimedia.
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DIAGRAMA 1
FUNCIONAMIENTO DE LA CONVERGENCIA EN UNA NARRATIVA TRANSMEDIA

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

Entonces el desarrollo de un mundo transmediático se da desde la tensión que se provoca entre 
la expansión, la unificación 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 además de reforzar la cohesión narrativa, ayudan al 
reconocimiento y rememoramiento de los elementos que componen el universo ficticio.

1.6.3 LA BIBLIA TRANSMEDIA11

Entendida la Narrativa transmedia desde los puntos descritos, es lógico entender que un 
proyecto de esta envergadura conlleva un proceso de planificación sumamente ordenado, 
que potencie las cualidades flexibles del universo narrativo. Esto debido a que la Narrativa 
transmedia está 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 está en elabora-
ción e inclusive durante al momento en que finaliza la redacción de este trabajo. Sin embargo en el capítulo 3 se presenta lo que se denomina 
sinopsis que presenta un documento introductorio que sintetiza las ideas principales de la narrativa.

DISPERSIÓN
(EN DIVERSOS FORMATOS)

COHESIÓN ORIGINAL
(CONCEPTO NARRATIVO)

COHESIÓN SUBJETIVA
(LECTURA COMPLETA DEL MUNDO TRANSMEDIA)

FORMATO 

A
FORMATO 

B
FORMATO 

C

EXPANSIÓN
(LECTURA SEGMENTADA POR DIFERENTES PÚBLICOS)
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El concepto del gran documento conocido como Biblia de Producción Transmedia o 
Biblia Transmedia proporciona dicha planificación tanto de contenidos narrativos,  como 
de monetización, de mercadeo, guías de estilo gráfico, flujos de usuario, estrategias de 
comunicación, por mencionar unos pocos aspectos (Hayes, 2011).

Según Gary Hayes:

“La Biblia de Producción Transmedia es primariamente un documento que captura 
elementos clave de la historia y de diseño, reglas de abordaje, funcionalidad y temas 
técnicos a través de múltiples plataformas, y una generalidad del plan de negocios. 
Cada una de las cinco secciones requiere miembros especialistas del equipo del proyecto 
que se responsabilicen de su desarrollo mientras el servicio va de la concepción a la 
producción, hasta que el documento se vuelve una biblia de producción totalmente 
detallada.” (Traducción propia12) (Hayes, 2011)

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

Esta Biblia Transmedia que describen Gary Hayes (Hayes, 2011, pág.2) y después Scolari 
(Scolari, 2013, pág.88), se concibe como un sistema de todos los elementos que componen 
el producto transmedia, desde el tema gráfico, hasta lo narrativo, o inclusive lo que atañe a 
publicidad en medios. En esta investigación no me centraré en describir todas las secciones que 
componen dicho documento, ya que en este trabajo sólo se toma en cuenta la información 
pertinente para detonar un proceso de diseño acorde al producto. Por ejemplo, se 
puede evitar la seccion de copyright y licencias ya que este se relaciona con procesos legales que 
están por fuera del rango de interés del diseño gráfico. 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 proyección de un sistema funcional de imagen.13

El teórico Hayes dedica todo un documento a explicar cómo 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 continuación se hace una descripción 
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 más detalle el lector consulte la bibliografía propuesta sobre conceptualización de una biblia 
transmediática por Gary Hayes.
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CUADRO 1
SECCIONES DE UNA BIBLIA TRANSMEDIA 

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

1.6.3.1 TRATAMIENTO

A grandes rasgos la sección de Tratamiento se encarga de la planificación de contenido, 
recopilación de todo lo referente al concepto narrativo y sus componentes más relevantes. 
Como dice Hayes “se trata de una visión centrada en las historias y revelará la clave narrativa 
y/o los arcos de servicio en un lenguaje sencillo” (Hayes, 2011, págs. 4). Por lo tanto esta 
sección se encarga de la descripción 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 transmediático.

1.6.3.2 ESPECIFICACIONES FUNCIONALES

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

“Descripciones detalladas de la experiencia de uso y los elementos de la interfaz, y 
construyen una estructura más rígida alrededor de la historia o el servicio (...) Se 
trata del tramo del puente que une la historia y el diseño/los elementos técnicos y, por 
lo tanto, es la pieza central de la biblia, la que une todos los demás capítulos.” (Hayes, 
2011, págs. 6)

1.6.3.3 ESPECIFICACIONES TECNOLÓGICAS

Lo referente a Especificaciones Tecnológicas tiene que ver con el reordenamiento de procesos 
de diseño con énfasis en las tecnologías que se utilizarán. Como enfatiza Hayes:

LINEA DE PRESENTACIÓN
(TAGLINE)

CONTEXTO

SINOPSIS

EVENTOS (PLOT POINTS)

PERSONAJES

GUIONES

ESCENARIOS CENTRADOS
EN EL USUARIO

TRATAMIENTO

PLATAFORMAS Y CANALES

INTERFAZ CON EL USUARIO

RECORRIDO DEL USUARIO

EVENTOS PRINCIPALES

LINEAS TEMPORALES

BRANDING

ESPECIFICACIONES
FUNCIONALES

ESTÉTICA

GUÍAS DE DISEÑO /BRANDING

STORYBOARD

BORRADORES DE INTERFAZ

GUÍA DE ESTILO

LISTA DE PRODUCTOS

ESPECIFICACIONES 
DE DISEÑO

PLATAFORMAS 
TECNOLÓGICAS

ARQUITECTURA DE SISTEMA

SISTEMAS Y DISPOSITIVOS

GESTIÓN DE USUARIOS

GESTIÓN DE CONTENIDOS

CONTROL DE CALIDAD

ESPECIFICACIONES 
TECNOLÓGICAS

OBJETIVOS

INDICADORES DE ÉXITO

NECESIDADES DEL USUARIO

TARGET Y MARKETING

MODELO DE NEGOCIO

PROYECCIÓN, PRESUPUESTO  
Y DESARROLLO TEMPORAL

EQUIPO DE PRODUCCIÓN

ESTADO DEL PROYECTO

COPYRIGHT Y LICENCIAS

SUMARIO Y 
LLAMADO A LA ACCIÓN

NEGOCIOS Y 
MARKETING
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“La propia naturaleza de los servicios multiplataforma hace que la tecnología sea 
dispersa y cambiante, así que una buena planificación técnica es el elemento más 
crítico de cualquier servicio. Esta parte del documento combina la funcionalidad con 
las especificaciones de diseño, manteniendo un ojo en la historia y los requerimientos 
del negocio.” (Hayes, 2011, págs. 13)

1.6.3.4 NEGOCIOS Y MARKETING

Aquí 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 
económicas. Hayes resume esta sección y el propósito de la NT en tres preguntas básicas:

A. ¿Qué se desea lograr desde la perspectiva del usuario a través del servicio?

B. ¿Cuáles son los objetivos desde la perspectiva del equipo creativo ?

C. ¿Cuál es el objetivo económico?

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

1.6.3.5 ESPECIFICACIONES DE DISEÑO

Y la sección de Especificaciones de Diseño (en el capítulo 2 se desarrollan sus componentes con 
mayor detalle), que atañe prioritariamente a esta investigación, se encarga de sintetizar una 
concepción de la identidad gráfica de la narrativa y de los productos para diversos formatos. 
Una vez más Hayes sintetiza esta sección de esta manera:

“Visión general del look & feel de los elementos visuales y de audio, mucho más 
detalle de componentes de diseño, directrices de branding, wireframes, guías de 
estilo, interfaces completamente representadas, y así sucesivamente. Añadirá color 
al visualizar la historia y los componentes funcionales y, en la medida de lo posible, 
los diseños finalizados al servicio de cada plataforma y canal”  (Hayes, 2011, pág.10)

Según la guía de Hayes, esta sección debe definir la estética, guías de diseño y branding, 
storyboards, borradores de interfaz (Wireframes), guías de estilo (color y tipografías), estilos 
de diseño mediáticos y lista de productos. Se entrará en más detalle en el capítulo 2 en cada 
una de estas especificaciones, donde se desarrolla con más precisión el requerimiento de cada 
una.

Esta investigación se centra específicamente en expandir, definir y detallar esta sección de 
“Especificaciones de diseño”, ya que el esquema que plantean Hayes, y después Scolari, apenas 
deja una estructura general y aquí se pretende ser exhaustivo en ordenar con más nivel de 
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precisión todo elemento perteneciente a la creación del universo de la Narrativa transmedia 
desde el punto de vista del diseño de la imagen.

1.6.4 SISTEMA DE DISEÑO GRÁFICO 

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

Adición de partes: todo sistema está compuesto de una o más partes.
Ordenado: hay una secuencia o lógica de uso.
Relación parte con todo: cada elemento es autónomo 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 específico para diseño, entenderemos en este 
trabajo la definición de Sistema de Diseño Gráfico como una serie de parámetros relacionados 
con la imagen, que a nivel técnico y gráfico describen la identidad visual de una institución, 
marca, producto o franquicia.  El fin primordial de elaborar un sistema gráfico es generar una 
identidad visual coherente y reconocible que unifique los conceptos e ideologías propuestas 
por una entidad dada, sea real o ficticia. 

La jerarquía de elementos (definidos en la metodología) que componen dicho sistema 
responden a las necesidades específicas de la entidad, marca, institución o producto que se 
busca proyectar por medio de la imagen. El fin último de la creación de dichos elementos 
responde a desarrollar por medio de lo gráfico necesidades comunicativas específicas que se 
cristalizan en manuales de identidad gráfica. 

El manual de identidad gráfica o visual es el producto final de la actividad del diseño gráfico 
cuando se dedica a sistematizar lineamientos de imagen y enumeración de elementos específicos 
de imagen (en la metodología se define cómo se adaptará 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 METODOLOGÍA

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

Primero se desarrolla la Fase de conceptualización, ya expuesta en este mismo capítulo en 
el marco teórico que presenta principios y conceptos básicos necesarios para generar, en el 
segundo capítulo, un Prototipo de Sistema Gráfico para Transmedia.

Ya en el capítulo 3 se presenta la Fase proyectual y de Diseño, que pertenece al registro del 
proceso creativo de diseño desarrollado en el capítulo 3. Antes de entrar en el detalle de cada 
sección, se elaboró el DIAGRAMA 1 para visualizar la totalidad del flujo de trabajo, donde 
se puede apreciar la síntesis de los procesos teóricos, proyectuales o técnicos en forma de 
infografía.

A - Definición de los conceptos clave: Narrativa Transmedia, Biblia Transmedia y Sistema Gráfico

Se empezará por la definición de los conceptos que son columna vertebral para teorizar y 
desarrollar un Sistema Gráfico para narrativas transmedia. Inicialmente hay que desarrollar lo 
que se entiende por Narrativa Transmedia como dinámica mediática que rige todos los procesos 
creativos. Seguidamente se revisa la estructura básica de la Biblia de Producción Transmedia 
o Biblia Transmedia como documento ordenador de la producción de este tipo de productos.

Para proporcionar la estructura de orden de elementos de imagen, se define la idea genérica de 
Sistema Gráfico para entender su función básica en la disciplina del diseño. Luego en la fase B 
se ahonda en cuál será la enumeración exacta de los elementos que compondrán dicho sistema 
según la necesidad de la Narrativa transmedia.

El desarrollo de esta fase se logrará por medio de la revisión bibliográfica referente al tema, 
la cual será utilizada para referenciar las definiciones que se toman como punto de partida. 
Estas definiciones componen el marco teórico que proporciona las herramientas teóricas para 
desarrollar la siguiente fase.

B- Definición de parámetros fundamentales para un Prototipo de Sistema Gráfico Transmedia 

Este punto se desarrolla en el capítulo 2, donde los conceptos revisados anteriormente nos 
darán los parámetros básicos para generar una estructura coherente que nos ayude a elaborar 
un Sistema Gráfico Prototipo para Transmedia. La idea es generar un prototipo genérico que 
puede ser utilizado para cualquier producto Narrativa transmedia con características similares 
al que se desarrolla aquí. La importancia de generar este sistema prototipo, en primer lugar 
está 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 
gráfico de Las Piezas de Don Félix.
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DIAGRAMA 2
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El proceso para desarrollar este sistema parte de la revisión bibliográfica y del ordenamiento 
de parámetros, flujos de trabajo y elementos necesarios para describir el sistema. Para esta 
tarea, la herramienta del diagrama y el infográfico se utilizarán para representar las estructuras 
de orden que se plantean. De manera que toda información conceptualizada se cristaliza por 
medio de estas herramientas gráficas, que logran comunicar con mayor eficiencia la idea de un 
sistema como totalidad.

Se trabajará a partir de las necesidades de la sección de Diseño planteada en el documento 
de la Biblia Transmedia como eje ordenador para el sistema planteado. La descripción de la 
estructura para este tipo de sistema se centrará en planificar un proceso de creatividad gráfica 
de acuerdo a las necesidades para una Narrativa transmedia El sistema de producción de las 
tres p, específicamente en la faceta de la preproducción, tiene el objetivo de proporcionar el 
modelo de producción de los procesos relacionados con el mundo del audiovisual, el cual se 
puede adaptar a las necesidades del proyecto en cuestión. A continuación se describe dicho 
modelo de trabajo.

B.1 Modelo de Preproducción y el diseño de imagen (audiovisuales, animaciones, videojuegos)

En todo manual de producción que atañe al diseño de material audiovisual se habla de tres 
grandes facetas del proceso de creación: preproducción, producción y postproducción, las cuales 
pertenecen a un momento específico 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 aproximación a un abordaje de planificación y producción 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, preproducción, producción 
y postproducción. (Costello, 2013). Cada una pretende aclarar el estado del proyecto para un 
desarrollo efectivo del mismo, además 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 someterá a especificidades propias del 
planteamiento del Sistema Gráfico para Transmedia, y luego para Las Piezas de Don Félix en 
específico.

Por supuesto, en este trabajo nos centramos en la faceta de preproducción la cual 
específicamente se encarga de tareas relacionadas a la planificación y visualización de los 
productos. Entre dichas tareas, el diseño gráfico y sus diversas ramas ayudan a generar 
imágenes que se utilizan para definir el universo planteado en ideas y escritos. En el caso 
del cine convencional el diseño se encarga de generar entornos a partir de lo existente. En la 
animación, 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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Como la preproducción encierra en sí una línea de trabajo similar a los procesos de planificación 
del diseño gráfico (el briefing de diseño 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 preproducción se 
busca adaptar para generar varios procesos paralelos de diseño. Esta fusión o sincronización 
de procesos es el objetivo del trabajo, lo cual busca desarrollar una gran preproducción para 
una Narrativa transmedia. Este modelo funciona a la perfección ya que Las Piezas de Don 
Félix maneja dentro de sus plataformas, medios como la animación o el videojuego, los cuales 
tradicionalmente se manejan por medio de este modelo.

B.2 Modelo básico de sistema gráfico para una narrativa de formato multiplataforma

Después de definidas las necesidades y el modelo de trabajo de preproducción, la 
conceptualización de un sistema gráfico prototipo para narrativas transmedia puede iniciar 
como una tarea de cuantificación de elementos y descripción de flujos de trabajo con aras a 
proporcionar un punto de partida para desarrollar Las Piezas de Don Félix.

Convencionalmente un sistema gráfico se forma por elementos como: Isologotipo, Tipografías, 
Paletas de color y tonos, retículas de construcción geométrica y diagramación, guías de 
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DIAGRAMA 3
DIAGRAMA DE LAS TRES Ps EN UN SISTEMA DE PRODUCCIÓN TRADICIONAL

Elaborado a partir de propuesta del libro MULTIMEDIA FOUNDATIONS de Vic Costello
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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, guías de 
campaña, biblias de producción para animación, entre otros.

En nuestro caso, el desarrollo de una identidad gráfica responde a las necesidades de un 
producto narrativo que se desarrolla como un relato, por lo cual hay que añadir los 
elementos de naturaleza audiovisual y de animación como diseño de personajes, escenarios, 
storyboard, guiones de color, colorimetría, props, entre otros.

Todos estos elementos mencionados, en conjunto conforman un prototipo de sistema gráfico 
que se dirige a productos que ya están más relacionados con la Narrativa transmedia, la cual 
involucra procesos simultáneos para diversas plataformas y medios. El detalle de dicho sistema 
se describe en el capítulo 2.

C- Planeamiento y Conceptualización del Sistema Gráfico para la Narrativa Transmedia 
Las Piezas de Don Félix

Aquí se definirán los parámetros específicos del Sistema Gráfico Transmedia de Las Piezas de 
Don Félix a partir del prototipo de sistema planteado en el capítulo anterior. Para elaborar este 
sistema primero se desarrollará una fase cualitativa donde se hará un proceso de análisis de 
“Las Piezas de Don Félix”, que se ocupará de sintetizar y definir los valores, conceptos o hilos 
conductores que sean importantes dentro del mundo narrativo. Aquí nos enfocamos a obtener 
insumos precisos para un diseño de imagen que refuerce los aspectos emotivos, críticos, 
psicológicos o comunicativos de la Narrativa Transmedia. Estos valores necesitan potenciarse 
por medio de una identidad gráfica acorde y se sistematizarán por medio del uso de infogramas 
descriptivos que ayuden a sintetizar ideas y conceptos por el medio gráfico.

Seguidamente se desarrolla una fase cuantitativa, donde se enumeran todos los 
requerimientos técnicos y elementos a diseñar. Esto se logrará por medio de la elaboración 
de diagramas y tablas de orden, que se encargan de regular los procesos de producción de 
los elementos necesarios. Estas herramientas tendrán la tarea de listar tanto los elementos 
a diseñar como sus requerimientos técnicos, los cuales estarán en relación a su plataforma 
específica.

En resumen los elementos narrativos que serán producidos definen las plataformas mediáticas 
que necesitarán de un proceso de adaptación. A saber se dividen en:

TRES CAPÍTULOS

-El BUS - Novela Gráfica

-MONTAZAL - Videojuego de móvil

-CASETILLA - Cortometraje 

animado

SUBCAPÍTULOS O 
FRAGMENTOS

PIEZAS y PIEZAS - Tiras cómicas

ESPACIOS INTERACTIVOS

-El Cuarto de Don Félix - Sitio Web

-Desde la CASETILLA DE FÉLIX 

- Canal de Redes Sociales (Facebook 

- Twitter - Youtube)
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Estos dos procesos se basa en las Sinopsis y la Biblia Transmedia de Las Piezas de Don Félix14, 
la cual contiene los guiones literarios, fichas de personajes, requerimientos técnicos o de 
comunicación, entre otros, necesarios para elaborar un Sistema Gráfico acorde al proyecto. 
Como describe el sistema prototipo unifica un proceso creativo ordenado para estas plataformas 
de manera paralela y complementaria, a manera de “preproducción multimediática”. Se 
continúa utilizando el diagrama como herramienta para representar la estructura del sistema, 
sus elementos y flujos de trabajo.

D- Proceso de diseño de elementos del Sistema Gráfico para la Narrativa Transmedia Las 
Piezas de Don Félix y confección de Biblia de Producción de Diseño Transmedia

El proceso de diseño se ordena a partir de la estructura del Sistema Gráfico de Las Piezas de Don 
Félix. Para lograr tener un proceso claro, ordenado por etapas y de experimentación intensa, se 
hará una revisión de ejemplos de preproducción de productos similares, lo cual enriquecerá la 
experimentación técnica y dará nuevas maneras de abordar el diseño para transmedia de una 
forma flexible. Habrán dos grandes etapas de diseño, una de carácter general y una segunda de 
adaptación a plataformas.

En la primera etapa de diseño general, se procede a la exploración en diversas técnicas, las 
cuales buscarán enriquecer la representación 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 más icónicos.

Cuando el diseño general llegue a su fase de finalización y aprobación, se pasará al proceso de 
adaptación, que busca adecuar el diseño de la imagen a los requerimientos de las plataformas 
requeridas. Dichas plataformas se dividen según la Biblia Transmedia de Félix en capítulos, 
subcapítulos y espacios interactivos, los cuales serán descritos en el capítulo 3 de este trabajo.

Todas estas tareas de diseño se dividirán según las ramas de diseño que sigue la estructura de 
preproducción para transmedia definida en el planteamiento del Sistema Gráfico Prototipo. 
Estas ramas de diseño son: diseño gráfico / Identidad Visual, diseño de Personajes, diseño de 
Escenarios, storyboarding y diseño de interfaces. Todos los elementos diseñados serán parte 
de un gran compilado llamado Biblia de Producción (no siendo el mismo término que Biblia 
Transmedia), ordenado según la estructura del Sistema Gráfico. Esta Biblia de Producción 
contendrá los elementos diseñados y ordenados, centrándose en los productos finales de 
diseño. Este será el producto final de esta investigación y su proceso de diseño.

14  Estos documentos se proporcionan en los anexos.
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En este capítulo se retoman muchos de los conceptos ya planteados, de forma que en su análisis 
y mezcla puedan conformar un prototipo de sistema gráfico que le sirva de plataforma a las 
necesidades específicas 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 básicos que debería contemplar el diseño 
gráfico ante un problema como el que nos presenta una Narrativa transmedia. Por lo tanto, 
este capítulo se enfatiza en lo técnico del sistema y pretende dejar una base para un proyecto 
que requiera de variables similares.

En el Capítulo 3 se hará énfasis en adaptar este modelo pensando en el modelo de la narrativa 
transmedia Las Piezas de Don Félix. Ahí se pueden observar las modificaciones de este sistema 
prototipo para una narrativa en específico: sus contenidos, su historia y sus necesidades 
técnicas específicas.

2.1 DESAROLLO DEL SISTEMA GRÁFICO PROTOTIPO PARA NARRATIVA 
TRANSMEDIA

Se definirá una estructura general del sistema de diseño gráfico a partir de la revisión de los 
parámetros generales propuestos por Hayes y Scolari en su Biblia Transmedia, que serán 
ajustados al modelo de preproducción genérico para múltiples formatos o multimedia.

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

2.1.1 CARACTERÍSTICAS ESTRUCTURALES DEL SISTEMA

Las características que definirán un sistema de diseño gráfico para una Narrativa transmedia, 
según sus necesidades específicas, serán entonces:

-Abierto: permite la adherencia de nuevos elementos, siempre y cuando haya concordancia 
con el sistema y su hilo conductor gráfico. Dicho hilo conductor puede estar representado 
por paletas de color, un estilo formal, tipografías, motivos gráficos, o cualquier elemento 
definido como parte de la identidad gráfica.

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

-Expandible: permite la integración de más piezas de acuerdo al crecimiento del mundo 
narrativo. La complejidad inherente a lo transmediático cobra especial atención en la 
posibilidad de migrar a nuevos formatos o canales donde lo gráfico refuerza la unidad de 
la narrativa por medio del uso de la imagen.
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2.1.2 NECESIDADES DE DISEÑO SEGÚN LA BIBLIA TRANSMEDIA

Ahora volvamos al esquema de Hayes sobre la biblia de producción transmedia, pero esta vez  
nos enfocaremos en jerarquizar los procesos de acuerdo al enfoque de un equipo de diseño 
gráfico. Esto logrará crear una sensación más global de cómo se trabajarán las diferentes etapas 
de la 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 diseño. Para hacer esta relación se ha partido 
de los procesos que general se llevan en el desarrollo de un proyecto gráfico: la planificación, 
conceptualización y briefing1, y el proceso de diseño en sí mismo.

DIAGRAMA 4
RELACIÓN DE SECCIONES DE LA BIBLIA NT CON EL PROCESO DE DISEÑO

Elaboración propia a partir de estructura planteada por Hayes

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 diseño orientado. este contiene los insumos conceptuales generadores para un equipo de 
diseño.
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Seguidamente podemos estructurar cada sección según nivel de prioridad para el proceso de 
diseño. Según esto, se puede clasificar cada sección según el tipo de información que puede 
proporcionar y la relevancia para este proceso creativo gráfico (DIAGRAMA 5).

DIAGRAMA 5
CLASIFICACIÓN DE PARÁMETROS DE LA BIBLIA TRANSMEDIA

Elaboración propia a partir de estructura planteada por Hayes

Después de esta clasificación, se optó por hacer una reordenación de estos parámetros de 
la biblia transmedia, según el interés particular de un proceso de diseño. Esto se explica en 
el DIAGRAMA 6 (Página 28), donde se observa como el proceso de diseño se coloca como 
la consecuencia final de todo un proceso de planeamiento. Además, según el diagrama, las 
especificaciones de diseño, aunque tienen relación con todos los procesos de planificación, se 
pueden limitar a relacionarse directamente con la información que más le compete.

Además el diseño gráfico, en su etapa exploratoria, se coloca como parte de la preproducción, 
lo cual se explica en la siguiente sección donde se detalla el flujo del proceso que se esboza en 
el diagrama que acabamos de exponer.

2.1.3 MODELO DE TRABAJO: PREPRODUCCIÓN PARA UNA NARRATIVA 
TRANSMEDIA: EXPANSIÓN Y COHESIÓN SIMULTÁNEA

El concepto de preproducción dentro de la NT, tiene la responsabilidad del ordenamiento 
de los contenidos de diseño de los elementos que componen todas y cada una de las facetas 
narrativas y visuales que atañen al inicio del proyecto. Lo complejo del tratamiento de una 
preproducción para NT es que esta se encuentra compuesta de varios formatos, por lo que 
estamos tratando con una naturaleza específica de proceso creativo muchas veces totalmente 
diferente de un medio a otro. Por ejemplo, el guión en una novela gráfica donde juegan la 
imagen y texto, difiere en su formato para cortometraje, y tiene especificaciones para un 
videojuego, más que todo en el tratamiento. Lo que sí es constante es la similitud en que se 
manejan dichos procesos iniciales, y cómo se pueden crear simultaneidades entre estas facetas 
de planificación, conceptualización y diseño.
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DIAGRAMA 6
PRIORIDAD DE PARÁMETROS DE LA BIBLIA TRANSMEDIA SEGÚN RELEVANCIA PARA EL PROCESO DE DISEÑO

Elaboración propia a partir de estructura planteada por Hayes y el proceso de preproducción convencional para proyectos 
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Por lo tanto, para ordenar todo el proceso de preproducción de manera que se pueda manejar en 
el tiempo previsto, se optará por crear analogías de procesos, de parámetros y otros elementos 
que puedan ser repetibles versus la particularidad de cada medio. De esta manera se busca que 
el proceso extensivo de diseño que aborda este trabajo y otros similares, se logre abarcar por 
medio de una meticulosa descripción de procesos (DIAGRAMA 7).

DIAGRAMA 7
CATEGORÍAS DE DISEÑO PARA UNA PREPRODUCCIÓN TRANSMEDIA

Elaboración propia

Hay que quedar claros en que las categorías de diseño que aquí se dividen linealmente no 
necesariamente se desarrollan en este orden rígido, sino que se dan en un constante ir y venir 
dentro de un flujo creativo dinámico e integrador. De esta manera, la estructura que se propone 
funciona como una columna vertebral de procesos y con la debida planificación y flexibilidad 
puede abaratar los costos de preproducción de manera efectiva.

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

Este proceso de adaptación, se centra principalmente en los elementos que aparecen en todos 
los formatos de la NT, como personajes principales o elementos gráficos definidos por la 
franquicia como paletas de color o tipografías. A continuación el detalle de cómo funciona este 
mecanismo.
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2.1.3.1 PROCESOS DE ADAPTACIÓN.

Como se ve en el DIAGRAMA 8, las categorías se desarrollan en una lógica de la generalidad 
a lo específico de acuerdo al medio y sus necesidades. También gráficamente hay elementos 
que se mantienen invariables y otros que mutan o se agregan dependiendo de línea o estilo 
narrativa, no tanto por aspectos técnicos sino por cuestiones conceptuales.
Los elementos estáticos en lo gráfico se refieren a elementos como la logotipia, las paletas de 
color, hilo conductor (leitmotif), tipografías, etc los cuales se mantendrán con poca o ninguna 
variación a través de los diferentes formatos en que se desarrollará la NT en cuestión.

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

limitaciones de un fragmento en específico de la NT. Estos pueden ser estilos de personajes, 
complejidad o detalle gráfico, estilo o modalidad de animación, entre muchos otros. Esto se da 
debido a las especificaciones técnicas que requiere un medio o a la orientación de acuerdo al 
segmento de público meta al que se quiere apelar.

A continuación se desarrollan las categorías de diseño dentro de la Preproducción para NT.
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2.1.3.2 DISEÑO GRÁFICO Y ESTILO GENERAL

Se entiende esta fase de diseño como el proceso de diseño que compone la parte abstracta, 
compuesta de todos los elementos gráficos de la imagen de la Narrativa transmedia, llámense 
logotipos, paletas de color, tipografías, motivos gráficos, estilos de retícula u otros. Todos estos 
elementos se definen como un hilo conductor visual (leit motif) que compone la identidad 
gráfica de la historia y brinda un punto de partida para el desarrollo de los demás procesos. 
Dichos elementos se describen dentro de una hoja de estilo gráfico, la cual contiene la 
descripción de los componentes integrados dentro de una composición genérica que describe 
los valores visuales estándares de la NT. En el DIAGRAMA 9 se presenta un ejemplo genérico 
de lo dicho anteriormente.

DIAGRAMA 9
ELEMENTOS DEL DISEÑO GRÁFICO Y ESTILO GENERAL EN LA NT EN UNA HOJA DE ESTILO 

GRÁFICO

Elaboración propia

2.1.3.3 DISEÑO 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. Según 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, según su importancia en los eventos que 
suceden y esta categorización se utilizará en el proceso de diseño para generar jerarquías y 
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tablas de desarrollo. Además, ayuda a la clasificación de los personajes según su aparición 
en los diferentes medios, directamente relacionado con la sección de personajes de la Biblia 
Transmedia. Todo lo dicho se resume en el DIAGRAMA 10, en donde se puede observar la 
ramificación de personajes de la saga The Legend of Zelda (Nintendo), la cual maneja tres 
personajes principales icónicos (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 SEGÚN ESTRUCTURA TRANSMEDIA

Elaboración 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 psicológicos, estéticos, o de apariencia que definen al personaje. 
Esta ficha como mínimo debe contener lo siguiente:

DIAGRAMA 11
EJEMPLO DE FICHA PARA PERSONAJE PARA KOOPA TROOPA

Elaboración a partir de la información recuperada de videojuegos de Super Mario Bros. de Nintendo

-Descripción 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.

-Características: físicas o de personalidad que juegan un papel determinante en la apariencia 
gráfica 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 elaboró como un ejemplo metodológico.
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Con la ficha de personaje como primer recurso conceptual, se abre el proceso de diseño del 
personaje en cuestión. Este proceso es sumamente libre y requiere de una búsqueda intensa 
que es inmensamente flexible de acuerdo a los dibujantes o diseñadores que lo enfrentan. 
Este proceso de definición busca encontrar por medio de cualquier técnica artística, la esencia 
del personaje desde su apariencia externa: sus formas, colores, siluetas, poses, anatomía, 
proporciones, facciones, y cualquier otro atributo visual. No se puede definir una línea 
demasiado tajante en este proceso más 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 compañeros, directores de arte, productores, y directores generales del equipo 
de trabajo. Para dar ejemplos claros de cómo se desarrolla este proceso dejamos la IMAGEN 
2 a manera de collage clarificador de cómo algunos estudios de producción de animación y 
audiovisuales famosos desarrollan este proceso.

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

Elaboración a partir de imágenes recuperadas de Studios Ghibli, Dreamworks Animation Studios y Laika

2.1.3.3.2 GUÍA DE ESTILO DE DISEÑO PARA PERSONAJES (STYLE GUIDES)

Para el diseño de personajes la herramienta llamada Guía de Estilo de Diseño para Personajes 
será la que regirá la finalización 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 
básicos para que el personaje de Wander, entre los cuales se resaltan principalmente cuestiones 
de forma y construcción, silueta, escala con otros personajes, poses y expresión 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 guía de estilo 
se enfoca hacia los animadores en 2D, quienes se encargan de respetar detalles formales muy 
minuciosos que mantienen la línea gráfica del personaje y del show.
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2.1.3.3.3 PROCESO DE ADAPTACIÓN PARA PERSONAJES TRANSMEDIA.

La adaptación de personajes requiere entender las variantes de un personaje según el medio, 
como vestimenta, estilización gráfica según formato, entre otros. Aquí entran en juego los 
diversos procesos de producción según el formato. Por ejemplo, la adaptación de un personaje 
para videojuego es diferente a la de animación, ya que los requerimientos técnicos varían: en el 
videojuego las animaciones son cíclicas y en un filme o cortometraje la animación es específica 
para cada toma. Hay un ejemplo de este proceso en el DIAGRAMA 12.

DIAGRAMA 12
PROCESO DE ADAPTACIÓN DE KOOPA TROOPA PARA DIVERSAS PLATAFORMAS

Elaboración propia a partir de imágenes e información recuperadas de los videojuegos

IMAGEN 3
SECCIÓN DE HOJA DE ESTILO PARA PERSONAJE DE WANDER OVER YONDER (DISNEY)

Elaboración propia
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2.1.3.4 DISEÑO 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 más Sullivan, Schumer 
y Alexander, definen la locación como: “el lugar, período de tiempo, o la atmósfera 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 diseño de escenarios se desarrollará similar a los personajes. La ficha de escenario contiene 
como elemento extra las referencias gráficas que son parte del imaginario al cual se retrata. 
Estas referencias son fotografías, croquis arquitectónicos, dibujos a mano alzada, entre otros. 
Sea imaginario o no, estas referencias son importantes para contextualizar el diseño. 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

Elaboración propia a partir de información recuperada del videojuego

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

2.1.3.5 STORYBOARD TRANSMEDIA

Según 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 además de poder planear una integridad 

estilística y claridad en la historia” (Sullivan et al, 2008, p.176)
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También Vic Costello aporta a una definición que abre la posibilidad de servir a cualquier 
medio de comunicación visual como herramienta de planificación, diciendo que el storyboard:

“Combina palabras e imágenes juntas, para comunicar una idea. Es un panel organizado de imágenes 

y texto usados para la previsualización de secuencias de acciones o pasos lineales o no lineales” 

(Traducción propia2) (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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DIAGRAMA 14
CONCEPTO DEL MUNDO DEL PAISAJE DEL MUNDO POKEMON

Elaboración propia a partir de imágenes e información recuperadas de varios de los videojuegos de la saga de 

Pokemon desarrollado por Gamefreak, Nintendo.
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Por lo tanto el storyboard está ligado a la idea de secuencia de tiempo y al estilo de narración 
que se busca en un medio dado, siguiendo la estructura de guión 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 razón su 
realización cambia para cada formato, cumpliendo sus características de narración.

Podemos comparar el cómic, el videojuego, y un largometraje centrándonos en el concepto del 
tiempo que se maneja en cada uno. El tiempo en el primero se da a manera de ilusión creada 
por la lectura simultánea de imágenes estáticas, mientras que en el largometraje los eventos se 
reproducen en un momento dado; siendo el videojuego el que adhiere además el elemento de 
la interactividad en la narrativa de eventos dados en tiempo real.

2.1.4 ASPECTOS ADMINISTRATIVOS Y DE PLANIFICACIÓN

Para concluir la debida planificación de una preproducción se debe tener en cuenta en el proceso 
de diseño una debida planificación de parámetros 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

Según plataformas y modelo de negocio se define una estructura de carpetas destinadas a alojar 
apropiadamente los archivos digitales y físicos que desarrollan el proceso creativo de diseño. 
Esto con tal de generar la coherencia sistemática desde las raíces del proyecto, en su faceta de 
planificación. Una vez más se busca generar convergencia de elementos y procesos afines para 
la optimización de toda la preproducción. 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 gráfica 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 según las directrices vistas anteriormente.  El DIAGRAMA 16, describe según las 
fases de producción, cada uno de los puestos necesitados según los procesos de tres medios 
diferentes. Algo que vale mencionar es que la cronología de desarrollo no necesariamente se 
desarrolla en paralelismo exacto, ya que dependiendo del estudio y sus objetivos financieros o 
artísticos pueden decidir desarrollar primero un proceso en prioridad a otros.
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FLUJO DE CARPETAS PARA PREPRODUCCIÓN DE NT
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2.2 PROPUESTA FINAL DE SISTEMA GRÁFICO PROTOTIPO PARA NARRATIVA 
TRANSMEDIA

Ya en este momento podemos proponer la composición de un gran sistema gráfico 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 integración, un gran infograma del Sistema Gráfico Prototipo para una 
Narrativa transmedia expuesto en el DIAGRAMA 17 (páginas 42 y 43). Este se divide en tres 
fases que explican el funcionamiento, las secciones en detalle y como se explica el desarrollo 
multimediático. Para ampliar, se explican las fases en cuestión:

2.2.1 INTEGRACIÓN DE PROCESOS DE ARTE Y DISEÑO

Para iniciar la organización de todo sistema se definen sus componentes generales. En el caso 
de la imagen gráfica 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 diseño, etc), estilos gráficos, y muchos otros. En 
nuestro diagrama integramos todos estos en cinco categorías que buscan generar un orden 
principal que va desde el diseño general hasta lo específico, a manera de ramificación de flujos 
de trabajo.

2.2.2 PROCESO GENERAL: DESARROLLO INTEGRADO

El proceso de diseño para Narrativa transmedia se ve aquí como un flujo integrado. El proceso 
de diseño de la imagen general se genera a partir de la definición de sus elementos abstractos 
más básicos, de manera en un flujo centrífugo ese proceso se va expandiendo a las otras 
secciones de diseño y este alimenta las decisiones con la idea de ir generando un hilo conductor 
gráfico 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 lógico.

2.2.3 ADAPTACIÓN: DESARROLLO POR PLATAFORMA

Después del proceso general queda la adaptación de todas las imágenes a sus respectivos 
formatos. Aquí se inicia con la creación de componentes específicos que a veces sólo pertenecen 
a una plataforma o que sufren de cambios de uno a otro medio.
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2.2.4 DESARROLLO MULTIPLATAFORMA

Finalmente acá nos ocupamos de definir cuales son los medios específicos a los cuales la NT 
en cuestión estaría produciendo, continuando con la idea de cuantificar lo que se debe hacer y 
cómo se puede hacer todo lo relativo a procesos de administración y ordenamiento de logística 
y cronogramas. Aquí ya se empieza a empatar procesos hacia la fase de producción 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 gráfico creativo a partir de esta estructura ordenada para la NT Las Piezas de Don 
Félix. Además pretende ser un referente para el lector interesado en organizar la parte gráfica 
del desarrollo de un proyecto de este calibre. En el siguiente capítulo este sistema será adaptado 
a las necesidades de Las Piezas de Don Félix.
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DIAGRAMA 17
DIAGRAMA DE UN SISTEMA GRÁFICO PROTOTIPO PARA UN NARRATIVA TRANSMEDIA

Elaboración propia
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En este capítulo se desarrolla todo el proceso de diseño que se desata a partir de la estructura 
del Sistema Gráfico Prototipo para Narrativa Transmedia conceptualizado en el capítulo 
anterior. Como se explicó en el proceso metodológico, esta fase se refiere a la extracción de 
los conceptos primordiales de la historia de Las Piezas de Don Félix, para ser convertidos en 
valores gráficos 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 investigación).

Es evidente que el proceso de diseño es espontáneo y ocurrente en muchas de sus diversas 
fases y esto implica que su desarrollo no se da en un sentido de cronología ordenada. Dicho lo 
anterior se ha utilizado la sistematización como una herramienta de ordenamiento y exposición 
de todos los procesos con aras a aclarar cómo esta herramienta funciona como unificador en 
procesos de producción de imagen complejos como este.

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

3.1 BIBLIA TRANSMEDIA DE LAS PIEZAS DE DON FÉLIX- VALORES E 
INSUMOS CONCEPTUALES PARA DETONAR EL PROCESO DE DISEÑO

Para detonar el proceso de diseño se hace una introducción a todos los elementos de los cuales 
el diseñador se debe nutrir para empezar a empaparse de la línea narrativa, de los personajes, 
de los aspectos conceptuales y además para empezar a enumerar la cantidad de trabajo por 
secciones y cantidad de assets de producción. 

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

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

3.1.1 SINOPSIS DEL PROYECTO

Acá analizamos de manera general la NT Las Piezas de Don Félix, sus conceptos narrativos, 
los personajes y sus intenciones y cómo 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 diseño acorde a las ideas buscadas.
La Biblia Transmedia del proyecto, dentro de la Sección de tratamiento incluye un documento 
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DIAGRAMA 18

SECCIONES DE LA BIBLIA NT DE LAS PIEZAS DE FÉLIX RELEVANTES EN EL DISEÑO

Elaboración propia
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llamado Sinopsis que funciona a manera de resumen del proyecto. Scolari recomienda que la 
redacción 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 presentación para terceros, 
sean inversionistas o participantes en la producción (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: Síntesis 
Narrativa, Género, Expansión, Premisa, Tema, Audiencia, Modelo de Negocio. Seguidamente 
se exponen estos puntos.

Síntesis Narrativa

Primeramente, en la síntesis narrativa de Las Piezas de Don Félix se lee:

“Don Félix, inmigrante por cuestiones de fragilidad económica, frente a la difícil situación económica 

en su país, y con cinco hijos pequeños y su esposa, toma la decisión de viajar a Costa Rica donde el 

panorama se ve mejor. Aún así, 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 país. Sumergido en el mundo 

de su machete, su casetilla y su tetris, Félix y sus piezas relatan la cotidianidad difícil y densa del 

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

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

Género

Realismo mágico: Toda la obra de casetilla es una representación de la realidad a partir de 
elementos metafóricos (tetris, construcción, lo blanco y lo vacío) que buscan una descripción 
matizada de una visión del migrante por fragilidad económica y su experiencia como parte del 
paisaje urbano en San José, Costa Rica.

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

Expansión

La historia se dividirá 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 sección de la gran línea o complementa fragmentos.

La historia se abrirá a partir del cortometraje y el documental interactivo como puntos iniciales 
del fenómeno y se complementará 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. Él está seguro que dentro de todo, su posición 
es el resguardo de los otros. Lo irónico es que él mismo creó 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 frágil en la intolerante sociedad tica.

Tema

La importancia de la unión 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 
socioeconómico frágil y sus vivencias personales.

Audiencia (Público meta, Activación)

Aunque se busca una narrativa de carácter “familiar”, en general, Las Piezas de Don Félix apela 
principalmente a la juventud de secundaria y universidad, por medio del arte de la animación 
y de las narrativas con un tono más moderno por las maneras de contar la historia. Esto 
en función de los mensajes que se buscan transmitir y de la empatía que se busca generar 
en los espectadores sobre lo que representa al personaje de Félix: un inmigrante sujeto de 
discriminación. La gravedad del tema implica mucha delicadeza e imaginación para lograr 
generar conexión con el público, y en este aspecto lo gráfico debe resolver en parte esa empatía 
que se busca por medio de imágenes con un diseño amigable y reconocible.

Los jóvenes colegiales frecuentan los móviles y las plataformas de redes sociales para 
comunicarse, además de que su cultura ahora incluye fuertemente el entretenimiento del cine, 
el videojuego y los cómics en un sector más selecto. Se busca con cada plataforma, acercarse a 
estos públicos específicos que se describen en más detalle a continuación.

3.1.2 SINOPSIS SEGÚN GUIONES

La historia de Don Félix se desarrolla desde el momento en que decide dejar su país, hasta 
el momento de la actualidad cuando Félix es guarda y pierde su trabajo. La narración se da 
a partir del punto de vista de Don Félix y cómo vive la experiencia de la migración desde el 
momento en que decide irse de su casa debido a su condición frágil en lo económico. Todos 
estos eventos se cuentan en los guiones literarios proporcionados (En los anexos se pueden 
ver las síntesis de estos guiones).

El punto de vista de Don Félix es el de un personaje reflexivo, calmado, casi en un estado 
de introspección permanente, pero sobre todo separado de la realidad que lo circunda. Su 
condición 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 metáfora del 
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armar y desarmar de la pieza del tetris1 como una forma de entender cómo el personaje se aísla 
y tiene que sobrellevar su estado psicológico frágil por medio de la imaginación que le brinda 
una visión más 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 públicos que frecuentan 
o utilizan diversos medios sociales o que entienden ciertos lenguajes relacionados con 
la creatividad visual, lo electrónico y lo simplista (no siendo fácil o burdo) en términos de 
complejidad narrativa.

3.1.2.1 LÍNEAS TEMPORALES: CAPÍTULOS, SUBCAPÍTULOS Y ESPACIOS 
INTERACTIVOS

La historia de Don Félix se desarrolla en tres capítulos principales, espacios interactivos y 
subcapítulos o fragmentos que forman todos los eventos dentro de la narrativa transmedia. 
Justo como una narrativa transmedia cada subrelato uno entra en un punto cronológico, 
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 línea temporal se ha utilizado el 
DIAGRAMA 19 (páginas 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 gráfico se busca representar únicamente el concepto narrativo y las relaciones entre 
los personajes principales o los que tienen influencia directa en la historia de Don Félix 
como núcleo central y accionador de los sucesos principales de la historia. A continuación se 
desarrolla una sinopsis por cada fragmento narrativo.

LOS TRES CAPÍTULOS

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

-El BUS-

La historia de El Bus cuenta el inicio de la travesía del viaje de don Félix cuando decide salir 
a viajar por su situación económica. Haciendo un recuento cronológicamente 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 país hasta que 
llega a San José por primera vez. 

1   El videojuego llamado Tetris fue lanzado en el año de 1984. Se enmarca dentro del género del Puzzle y se puede explicar como 
un mundo donde caen piezas geométricas en caída vertical y la tarea del jugador consiste en tratar de evitar que se acumulen. Com-
binando formas geométricas encajadas se logran eliminar líneas horizontales enteras, para evitar que se llene todas la pantalla.
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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).

Según la sinopsis del guión:

DIAGRAMA 19

LÍNEA TEMPORAL DE LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Elaboración propia
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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.” (Sandí, 2016, p.176) VER ANEXOS
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IMAGEN 3

HISTORIA DE EL BUS POR ACTOS

Elaboración propia

-MONTAZAL-

El Montazal cuenta la historia del primer trabajo que tiene don Félix en Costa Rica, el cual 
es de chapeador o jardinero2. 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).

Según la sinopsis del guión:

“Félix empezará a entender que todos tenemos una posición 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 empezará a entender los papeles sociales a veces tan rígidos en 

un país que parecía tan cercano. Los lotes que Félix va a chapear son una completa expresión de las 

personalidades de algunos ticos. Todos son personajes arquetípicos que siguen respondiendo a las 

personalidades en la cabeza de Félix y que siguen acompañándolo en su camino.” (Sandí, 2016, 
p.176) VER ANEXOS

2   Aquí se entiende “chapeador” desde el término vulgar que describe a un tipo específico de jardinero que se 
ocupa de limpiar y cuidar terrenos o jardines. Además, el “chapeador” comúnmente  se enfoca en utilizar machete 
para quitar la maleza vegetal de un terreno.

I ACTO II ACTO III ACTO IV ACTO
Don felix debe irse de su país Don felix toma un bus hacia Costa Rica Don felix llega a San JoséDon felix entra a Costa Rica por 

la frontera: su mundo se desarma

SAN JOSÉ
CALLE

3
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IMAGEN 4

HISTORIA DE MONTAZAL POR ACTOS

Elaboración propia

-CASETILLA-

La historia del último capítulo de la vida de don Félix cuenta su trabajo como guarda de casetilla. 
Es sin duda un trabajo de estatismo físico 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 última instancia tiene que 
ver en las claves que posteriormente rigen al diseño (IMAGEN 5).

Una vez más presentamos la sinopsis del guión:

“Félix es el centro del mundo. Su mirada de persona hermética debido a su condición 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 cantón central este: San Pedro, Barrio Pinto, Zapote, 

Curridabat, etc. 

Para Félix todos tenemos una posición 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 visión geométrica del 

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

y entrando en su limitado círculo de visión.” (Sandí, 2016, p.176) VER ANEXOS

I ACTO II ACTO III ACTO IV ACTO
Don felix llega a San José: 

no tiene donde ir
Don FéLix conoce a Doña Clarita: 

Ella le da trabajo
Felix elimina a Montazal, pero tiene un 
accidente que no le permite seguir 

como chapeador

Don félix trabaja como chapeador
y conoce a otros

inquilinos que le dan trabajo
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IMAGEN 5

HISTORIA DE CASETILLA POR ACTOS

Elaboración propia

ESPACIOS INTERACTIVOS
`
Además de estos grandes capítulos con un tiempo cronológico definido, tenemos los relatos 
más de carácter interactivo o transmediático, 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 conexión inmediato con el 
público. 

-EL CUARTO DE DON FÉLIX - PENDIENTE-
Página Web

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

-DESDE LA CASETILLA DE DON FÉLIX-
Redes Sociales

Desde la casetilla es un espacio de comunicación directa con los transeúntes 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 información que Don 
Félix como personaje maneja desde su burbuja. Es el espacio inmediato de comunicación con el 
mundo, desde su perspectiva claramente.

I ACTO II ACTO III ACTO IV ACTO
don Félix trabaja de guarda de casetilla:

Su mundo se cierra y gira 
alrededor de las piezas

Pasa el tiempo y Don Félix envejece: 
su enfermedad empeora

Don Félix entiende que él forma 
parte del mundo de sus piezas
cuando ellas se acercan...

Don Félix se queda sin trabajo: 
queda a la deriva
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SUBCAPÍTULOS O FRAGMENTOS

-PIEZAS y PIEZAS-

Por último tenemos los subcapítulos o fragmentos, como historias menores que son mini 
relatos que retratan los quehaceres de otros personajes que tienen relación 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 visión 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 tenderán a enriquecer la complejidad de la narrativa transmedia por medio de sus aportes 
a la totalidad. 

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

3.1.2.2 MEDIOS O PLATAFORMAS

Según los relatos narrativos descritos anteriormente, los cuales representan procesos de 
producción separados, se conceptualizan las plataformas respectivas para cada fragmento 
narrativo. Por lo tanto, en el nuevo DIAGRAMA 20 (página 56) se detallan los ya mencionados 
capítulos de Las Piezas de Don Félix en una línea temporal que incluye los formatos y plataformas 
que abarca la narrativa transmedia, con más énfasis en lo tecnológico y los medios, técnicas y 
requerimientos para diseño.

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

LOS TRES CAPÍTULOS

-El BUS - Novela Gráfica

En esta novela gráfica se desarrolla una introducción a la historia de Don Félix. Su lenguaje 
responde al lenguaje de las viñetas de este medio y como tal a la secuencia simultánea de varias 
imágenes con texto (o sin él) tradicionalmente encuadradas, que se leen como una narración 
de una historia.

Su técnica responde a la ilustración digital a color, y su publicación se dará como un libro 
físico distribuido en librerías, y en digital se podrá descargar como un libro electrónico en las 
plataformas de Google Books, iBooks y Kindle.
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Elaboración propia

DIAGRAMA 20

MEDIOS Y PLATAFORMAS EN LAS PIEZAS DE DON FÉLIX
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-MONTAZAL - Videojuego de móvil

Esta parte de la historia se desarrolla como un videojuego, por lo tanto la narrativa se da en 
función de un desarrollo del relato con la adhesión de la interactividad por parte del público. 
Este videojuego pertenece al género de aventuras, y consiste de cinco mundos, que a su vez 
se dividen en seis niveles cada uno. La dinámica del juego consiste en derrotar a los enemigos 
para ganar dinero, que luego será 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 programación, la 
animación digital y el modelado en tres dimensiones. Su plataforma de publicación se dará 
en las distribuidoras de aplicaciones para móviles Google Play y App Store, para luego ser 
utilizadas en los respectivos dispositivos móviles 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 
mezclará elementos 3D, con matices de animación plana en 2D. Su plataforma de publicación 
corresponde a proyección en salas de cine medianas o grandes y posibles concursos en festivales 
nacionales e internacionales, además del streaming en páginas audiovisuales como Youtube, 
Vimeo, entre otros.

ESPACIOS INTERACTIVOS

-ELCUARTO DE DON FÉLIX - Sitio Web

El sitio web de Félix presenta información sobre las plataformas y sus canales correspondientes.

-DESDE LA CASETILLA DE FÉLIX - Canal de Redes Sociales (Facebook - Twitter - Youtube)

Este es el canal central de comunicación con el público, que se comporta más que un centro de 
publicidad, como un portal de conversación donde el personaje de Félix está en directa conexión 
con el públic	 o. 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, artículos de interés de su vivencia, y posibles extensiones efímeras de sus historias 
después de estar en la casetilla.

SUBCAPÍTULOS O FRAGMENTOS

-PIEZAS y PIEZAS- Tiras cómicas

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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SISTEMAS GRÁFICOS PARA LA NARRATIVA TRANSMEDIA

3.2 SISTEMA GRÁFICO NT PARA LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Entonces, después de la síntesis de los conceptos y la historia de toda la NT, podemos empezar 
a hacer a grandes rasgos la constitución de los elementos que compondrán todo el sistema 
gráfico. Lo hacemos por medio del DIAGRAMA 21 (páginas 60 y 61), donde se puede comprobar 
su desarrollo a partir del prototipo creado en el capítulo 2 (DIAGRAMA 17, páginas 42 y 43).

3.2.1 DEFINICIÓN DE LOS COMPONENTES DEL SISTEMA

En esta fase seremos enteramente exhaustivos en listar todos los elementos que formarán 
parte de la fase de diseño, desde los grandes procesos hasta las tareas más relacionadas con la 
producción de assets de trabajo. La idea es ampliar en un nivel, la información proporcionada 
en el DIAGRAMA 22 donde se describe la generalidad del Sistema Gráfico. 

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 producción por cada plataforma. Entonces a manera de tabla se ha optado por 
hacer dicho listado en el DIAGRAMA 22 el cual describe a manera de árbol genealógico todas 
las tareas de diseño que se llevarán 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 información 
con los elementos representativos más importantes ya diseñados como productos finales.
TABLAS DE DESARROLLO DE ASSETS SEGÚN
La herramienta de la tabla de desarrollo de preproducción se ha adoptado para enumerar cada 
proceso de diseño de acuerdo a las necesidades de cada plataforma. Por lo tanto, aquí nos 
dedicamos ahora a crear todavía en un nivel de especificidad mayor las tablas para cada uno de 
esos procesos que se requieren según 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 diseñar por cada 
plataforma. Solamente se incluyen las tablas que pertenecen a los TRES CAPÍTULOS, por ser 
los que requieren de un flujo de diseño más numeroso.

En la IMAGEN 6 se presenta un ejemplo de cuál fue el tipo de tabla de desarrollo que se 
elaboró para mantener los procesos de diseño ordenados y cuantificados.

Lo siguiente consiste en definir un sistema de carpetas por categorías que siguen la lógica del 
sistema planteado. Como se describe en el capítulo 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.

58



Edgar Sandí MartínezCAPÍTULO 3 - DESARROLLO GRÁFICO

01_PRE
PRODUCCIÓN

01_GUIONES
02_ARTE 
CONCEPTUAL

03_DISEÑO
GRÁFICO

04_STORY-
BOARD-REEL

PERSONAJES

01_EL BUS

personajes
TRANSMEDIA
(aPARECEN
EN TODAS LAS
PLATAFORMAS)

02_MONTAZAL 03_CASETILLA

LOGOTIPOS

AFICHES

MANUAL

MUSICA MAIN

PROMO

02_Montazal

01_El Bus

01_El Bus_SB 01_El Bus_REEL

01_El Bus_SB 01_El Bus_REEL

01_El Bus_SB 01_El Bus_REEl

03_CASETILLA

02_Montazal_
GUION

01_El Bus_
GUION

03_CASETILLA_
GUION

ESCENARIOS PERSONAJES

COMPAS MALEZAS

ESCENARIOS ASSETS

diseño
grafico

ASSETSPERSONAJES ESCENARIOS

ESTILO
GENERAL

APP1

APP1

APP1

APP1

EXTRAS-
APLICACIONES

FÉLIX

ESPOSA 
E HIJO

BUS MANAGUA
FRONTERA
80 C$

BUS MANAGUA
FRONTERA
80 C$

BUS MANAGUA
FRONTERA
80 C$

BUS MANAGUA
FRONTERA
80 C$

BUS MANAGUA
FRONTERA
80 C$

N1_DOÑA
FRUTICA MACHETE CASa DE FÉLIX

CALLE 1_
BLANCO

EL BARRIO
PINTO

CIUDAD

EDIFICIO

BUSES
DE VUELTA

TIPITAPA-
CASA DE fÉLIX

MACHETAZO

POD MASTER

FAIA 3000

N2_CAFETALES
DE ZAPOTE

N3_JARdÍN DE
VARGUITAS

N4_FUNGI 
MORALES

pantallas

DOÑA FRUTICA

FÉLIX

ESPOSA 
E HIJO

DOÑA FRUTICA

ROSITA

PITI
PITI

Personajes
secundarios

(NPC)

Personajes
secundarios

(NPC)

Personajes
enemigos

Personajes
secundarios

PITI

FÉLIX

ESPOSA 
E HIJO

DOÑA FRUTICA

ROSITA

MALA HIERBa

MALEZA

EL MONTAZAL

FUNGILLO

MALA HIERBa

MALEZA

EL MONTAZAL

FUNGILLO

EL MONTAZAL

FUNGILLO

EL MONTAZAL

FUNGILLO

EL MONTAZAL

FUNGILLO

EL MONTAZAL

FUNGILLO

DOñA LAURA

DOñA LAURA

DOñA LAURA

DOñA LAURA

SR SEVERO

YOLANDA

DON JUAN

MArÍA Y 
MARITO

SR SEVERO

YOLANDA

DON JUAN

MArÍA Y 
MARITO

SR SEVERO

YOLANDA

DON JUAN

MArÍA Y 
MARITO

FÉLIX ESPOSA
 E HIJO

DOñA
CLARITA

PITI

LA CASETILLA

EL BUS

FÉLIX

LA GEMA

Y LOS

CHICOS

ADILIA

JUAN

ANA

ARTURO

MARCOPITI

LA CASETILLA
MONTAZAL

EL BUS

- Logotipia

STORYBOARD
REEL
COLORSCRIPT

Diseño de 
según 
plataforma 
o medio de 
producción

FÉLIX

LA GEMA

Y LOS

CHIGUINES
PITI

FÉLIX

LA GEMA

Y LOS

CHIGUINES
PITI

DOBLADO

EL MACUCO

JUPÓN

PALMERO

EL GORDO

TOCAR PARA
EMPEZAR

PANTALLA 01

ELEGIR
PANTALLA

PANTALLA 01

MENU PAUSA

PANTALLA 01

TOCAR PARA
EMPEZAR

PANTALLA 01

TOCAR PARA
EMPEZAR

PANTALLA 01

HOME

PANTALLA 01

HUD

PANTALLA 01

GANA
PANTALLA

PANTALLA 01

CARTELERA
PROMO

AFICHE 01

CARTELERA
EN SALA

AFICHE 01

DIGITAL REDES
PROMO

AFICHE 01

DIGITAL REDES
EN SALAS

AFICHE 01

PUBLICIDADDISEÑO EDITORIAL

Portada/
contraportada

Solapa

PANTALLAS

LOLA
VARGAS

DOÑA 
CLARITA

AMIGOS

FONSO
Y

CHEQUELO

MAYRA
LA

BRUJA

BUHO

TOÑO

AGENTES DE 
LA MUNI

SEÑOR JORGE 
CARA ARIA

LOLITA 
VARGAS

ROSITA DE 
PELO NEGRO

SEÑOR SEVERODOÑA
YOLANDA

ARSENIO Y 
CHICHO PUDDLE

MARCELA 
Y MARITODON JUAN MOMBO

CARTERO
DOÑA 

MARGARA 
TEÑIDA

MUCHACHOS 
DE LA MANO

JOVEN 
GUARDA

DOÑA 
CLARITA

ENEMIGOS

JEFES

MONTE
MALA HIERBA

MALEZA
MALA HIERBA

JUPA DE
HONGO

PIEDRONGOS DORMILONAS
LOS 

TECHUMBRE
TECHUMBRE

MALA HIERBA

NARANJA 
SHOOTERSROTULAXOS

LLANTON LATOSAURO ORTIGA MONTAZALGORDIFLOR

LOTE DE TOÑO
LOS CAFETALES
DEL SEÑOR JORGE 
CARA ARIA

LOTES BALDÍOS
DEL MONTAZALLA MUNI

DONDE CLARITA JARDÍN DE 
LOLITA VARGAS

SAN JOSÉ de
los noventas

SPREADS STORYBOARD
videojuego

STORYBOARD
corto animado

FÉLIX

LA GEMA

Y LOS

CHIGUINES
PITI

Personajes
repetidos

- Secundarios
- Principales

LA CASETILLAMONTAZALEL BUS

LA CASETILLAMONTAZALEL BUS

MONTAZAL

- Paletas de color

- Tipografías

- Motivos gráficos

- Estilos de retícula

LOS DE ATRÁS LOS DEMÁS LOS QUE ESCUCHAN

SEÑORA 

FLAQUITA

SEÑORA DE

PALANGANA 

SEÑORA 

MUUUY 

GORDA  

CON PALANGANA EN

LAS MANOS 

DOÑA 

YOLANDA

CHECKER

VENDEDOR

DE CONFITES

DOS AMIGOS

ABRAZADOS

CANTANDO 

SEÑORA 

SOLA

VENDEDOR

DE COMIDA

VENDEDOR

DE FRITURAS

NIÑOS

DE ESCUELA

UNA SEÑORA CON 

SU NIÑO DE

ESCUELA Y 

UNA HIJA PEQUEÑITA 

VENDEDOR

DE QUESILLO

DOS SEÑORES

CON GORRA

NIÑO PEQUEÑO 

JUGANDO 

AL TETRIS

EL COBRADOR

MUCHACHO

EN BICI

DOS

TURISTAS

SEÑORde 
unos 50 años

CHOFER

CHECKER
JOVEN con 

GORRA

1 QUE ACARREA 

el equipaje

MUCHACHO 

de unos 
34 vestido 
de o�cina

MUCHACHO 

con un café

FONSO Y 

CHEQUELO

SEÑOR 

SEVERO

GUARDA DEL 

TURNO DE 

LA MAÑANA

SEÑORA

con vestido
ROSITA

LA CASETILLA

TRAYECTO
DE VUELTA

TIPITAPA / 
LA CASA DE 
DON FÉLIX

CIUDAD
DE SAN JOSÉ

BARRIO 
EL BAJILLO

BARRIO
PLATILLA

El bajillo

CASITA DE 
DON FÉLIX

EL BAJILLOSAN JOSÉ
(9os)

managua

TERMINAL
r.huembe

BARRIO PLATILLA

TIPITAPA

(CASA DE 
DON FÉLIX)

LA CASETILLA

EL BUS

CASA DE DON FELIX

COSTA RICA CASA DE DON FELIX

COSTA RICA

DI
SE

Ñ
O

 D
E 

PE
RS

O
N
A
JE

S
DI
SE

Ñ
O

 D
E 

ES
C
EN

A
RI
O

S
ST

O
RY

BO
A
RD

IN
G

DI
SE

Ñ
O

 E
X
TR

A

DI
SE

Ñ
O

 D
E 

ES
TI
LO

 G
EN

ER
A
L

- Estética 
por formato

- Diseño 
por historia

E
S
P
A
C
IO
S
 

IN
T
E
R
A
C
T
IV
O
S

S
U
B
C
A
P
IT
U
L
O
S
 
O
 

F
R
A
G
M
E
N
T
O
S

DESDE LA
CASETILLA DE 

DON FELIX

- página facebook
- perfil Pinterest

Tiras
Cómicas

PIEZAS 
Y 

PIEZAS
EL CUARTO DE

DON FELIX

Sitio web

MERCHANDISING

MERCHANDISING

DIAGRAMA 22

COMPONENTES DEL SISTEMA GRÁFICO DE LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Elaboración propia

59



SISTEMAS GRÁFICOS PARA LA NARRATIVA TRANSMEDIA

DISEÑO DE 
PERSONAJES

DISEÑO DE 
ESCENARIOS

SISTEMA
GRÁFICO DE

MONTAZAL LA CASETILLAEL BUS

DESDE LA
CASETILLA DE 

DON FELIX

PIEZAS 
Y 

PIEZAS
EL CUARTO DE

DON FELIX

MERCHANDISING

INTEGRACIÓN
DE PROCESOS DE
ARTE Y DISEÑO

PROCESO GENERAL
DESARROLLO DE COMPONENTES

POR PLATAFORMA
DESARROLLO
INTEGRADO

DESARROLLO
MULTIPLATAFORMA

H
A
C
IA

 L
A
 P

RO
DU

C
C
IÓ

N

ADAPTACIÓN

DISEÑO DE 
ESTILO GENERAL

STORYBOARDING

DISEÑO
 DE 

PERSO
NAJES

DISEÑO
 DE 

ESCENARIO
S

DIS
EÑ

O D
E 

EST
ILO

 G
EN

ER
AL

STO
RY

BO
ARD

ING

DISEÑO EXTRA

DISEÑO EXTRA

PRUEBAS
Y

VISUALIZACIÓN

L
O
S
 
T
R
E
S
 
C
A
P
IT
U
L
O
S

E
S
P
A
C
IO
S
 

IN
T
E
R
A
C
T
IV
O
S

S
U
B
C
A
P
IT
U
L
O
S
 
O
 

F
R
A
G
M
E
N
T
O
S

MONTAZAL

LA CASETILLA

EL BUS No
v
el

a
G

rá
fi
c
a

V
ID
EO

JU
EG

O
C
O

rt
o

m
et

ra
je

a
ni
m
a
do

DESDE LA
CASETILLA DE 

DON FELIX pá
g

in
a

fa
c
eb

o
o

k
Ti
ra

s
C
ó

m
ic

a
s

PIEZAS 
Y 

PIEZAS

EL CUARTO DE
DON FELIX Sit

io
 w

eb

MERCHANDISING

M
ER

C
HA

ND
ISI
NG

Componente

WWW

DIAGRAMA 21

DIAGRAMA DEL SISTEMA GRÁFICO PARA LA NT LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Elaboración propia
60



Edgar Sandí MartínezCAPÍTULO 3 - DESARROLLO GRÁFICO

DISEÑO DE 
PERSONAJES

DISEÑO DE 
ESCENARIOS

SISTEMA
GRÁFICO DE

MONTAZAL LA CASETILLAEL BUS

DESDE LA
CASETILLA DE 

DON FELIX

PIEZAS 
Y 

PIEZAS
EL CUARTO DE

DON FELIX

MERCHANDISING

INTEGRACIÓN
DE PROCESOS DE
ARTE Y DISEÑO

PROCESO GENERAL
DESARROLLO DE COMPONENTES

POR PLATAFORMA
DESARROLLO
INTEGRADO

DESARROLLO
MULTIPLATAFORMA

H
A
C
IA

 L
A
 P

RO
DU

C
C
IÓ

N

ADAPTACIÓN

DISEÑO DE 
ESTILO GENERAL

STORYBOARDING

DISEÑO
 DE 

PERSO
NAJES

DISEÑO
 DE 

ESCENARIO
S

DIS
EÑ

O D
E 

EST
ILO

 G
EN

ER
AL

STO
RY

BO
ARD

ING

DISEÑO EXTRA

DISEÑO EXTRA

PRUEBAS
Y

VISUALIZACIÓN

L
O
S
 
T
R
E
S
 
C
A
P
IT
U
L
O
S

E
S
P
A
C
IO
S
 

IN
T
E
R
A
C
T
IV
O
S

S
U
B
C
A
P
IT
U
L
O
S
 
O
 

F
R
A
G
M
E
N
T
O
S

MONTAZAL

LA CASETILLA

EL BUS No
v
el

a
G

rá
fi
c
a

V
ID
EO

JU
EG

O
C
O

rt
o

m
et

ra
je

a
ni
m
a
do

DESDE LA
CASETILLA DE 

DON FELIX pá
g

in
a

fa
c
eb

o
o

k
Ti
ra

s
C
ó

m
ic

a
s

PIEZAS 
Y 

PIEZAS

EL CUARTO DE
DON FELIX Sit

io
 w

eb

MERCHANDISING

M
ER

C
HA

ND
ISI
NG

Componente

WWW

61



SISTEMAS GRÁFICOS PARA LA NARRATIVA TRANSMEDIA

TABLA DE DESARROLLO 1 / 4
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RIGGING

TABLA DE DESARROLLO 1 / 4
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Tabla de desarrollo para personajes jugables
en El Montazal

Tabla de desarrollo para escenarios en casetilla

para un corto animado, 
se ve una similitud con los 
procesos para diseñar 
para un videojuego. Las 
diferencias radican en 
especificidades técnicas 
que más adelante serán 
más evidentes.

En esta tabla de 
escenarios, el modelado 
de cada pieza debe ser muy 
específico. En el modelado 
para videojuegos se hace 
con módulos repetibles 
por lo cual la tabla 
cambia en la cantidad de 
elementos a diseñar.

para el videojuego se 
hace énfasis en el diseño 
para personajes animados 
en 2D y 3D. También se 
enumeran los escenarios, y 
elementos de tipo objetos 
que pueden ser utilizables 
o no dentro del juego. 
Además, se enumeran 
elementos de diseño 
gráfico como pantallas 
de carga, menús 
interactivos entre otros.

IMAGEN 6

EJEMPLO PARA TABLAS DE DESARROLLO DE PREPRODUCCIÓN EN LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Elaboración propia
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3.2.2 CRONOGRAMA DE TRABAJO 

Antes de iniciar con el desarrollo del diseño, mostramos los cronogramas y carpetas para este 
trabajo en cuestión. Esto ha ayudado a seguir el desarrollo gráfico 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 23

FLUJO DE CARPETAS PARA PREPRODUCCIÓN PARA DEPARTAMENTO DE DISEÑO DE LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Elaboración propia
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DIAGRAMA 24

CRONOGRAMA DE TRABAJO DE PREPRODUCCIÓN PARA DEPARTAMENTO DE DISEÑO

Elaboración propia
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NOTA: El cronograma muestra el estado actual del proyecto el cual se ha logrado avanzar de manera óptima. 
Es necesario aclarar que el atraso con la entrega de este plan se debe a problemas con la asignación de 
lectores, por razón de ausencia de documentos o disponibilidad limitada. De igual manera se adjunta una 
solicitud de prórroga para poder finalizar con el flujo normal del proyecto.
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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 diseño han recaído 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 simultáneamente con un programador 
encargado de la creación de la plataforma meramente interactiva del proyecto. 

DIAGRAMA 25

EQUIPO DE TRABAJO DE PREPRODUCCIÓN PARA DEPARTAMENTO DE DISEÑO DE LAS PIEZAS DE DON 

FÉLIX

Elaboración propia
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3.3 DESARROLLO DEL PROCESO DE DISEÑO

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

Según los tres postulados descritos en la sección 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 diseño en todo sentido. Los personajes, los escenarios y sus formas se 
generan a través de módulos geométricos definidos que tienen como objetivo unificar la gráfica 
de todo el proyecto al mismo tiempo que se conceptualiza la idea de que todo el sistema gráfico 
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 está en el interior psicológico del mundo de Don Félix.

3.3.1 DISEÑO DE ESTILO GENERAL

Para desarrollar el estilo general se siguen las 3 fases propuestas en el capítulo 2 por cada 
proceso de diseño, a saber, recopilación de datos, análisis y propuesta de conceptos gráficos. 
Este proceso busca definir los lineamientos, parámetros o puntos de partida, a través de los 
cuales se trabajará toda la gráfica de Las Piezas de Don Félix para el desarrollo de las otras 
secciones. A continuación se explica este proceso.

3.3.1.1 RECOPILACIÓN DE REFERENTES VISUALES Y TOMA DE APUNTES

Se busca un estudio perceptual del espacio por medio de la fotografía, del croquis, el apunte 
y la pintura, tratando de captar el imaginario de los lugares estudiados. Es primera fase de 
extracción de información gráfica se da tanto en Nicaragua como en San José, Costa Rica como 
se describe a continuación.

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 imágenes 
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 común, además de la 
ciudad de Managua principalmente en sus paisajes urbanos. En San José, Costa Rica se hace 
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una recopilación de imágenes del barrio tico haciendo uso de los mismos recursos gráficos 
mencionados con anterioridad. Los lugares estudiados son Barrio La Granja, Barrio Pinto, 
Barrio José María Zeledón, 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 
información gráfica. 

IMAGEN 7

APUNTES SOBRE NICARAGUA Y COSTA RICA

Elaboración Propia

El análisis de estos documentos de imagen se hace por medio del señalamiento de 
redundancias en elementos gráficos que se apuntan como posibles generadores de un estilo 
único y referenciado en una realidad existente.

3.3.1.1.2 REFERENTES EN LA PINTURA, LA ANIMACIÓN Y OTROS MEDIOS

El estudio de referencia gráficas también es un punto importante para apuntar a un estilo 
que evoque lo latinoamericano, lo urbano y la gráfica popular de grupos relacionados con el 
espacio público. 
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Además para ampliar el rango de riqueza gráfica se han elegido referentes que van desde la 
pintura académica hasta artes conceptuales para largometrajes animados, o videojuegos.

Rodrigo Peñalba como exponente de la pintura nicaragüense se convierte en un referente 
importante por el uso del color y de la iconografía (IMAGEN 8). Principalmente se rescatan 
aquí 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 González, cuya iconografía reduce su abstracción a sólidos planos muy simples, 
que además utilizan el color puro como evocador de significado y sensaciones (IMAGEN 9). 
Siguiendo el concepto de Las Piezas de Don Félix, se recalca la geometrización y se la relaciona 
con el concepto fragmentado del mundo de la narrativa.

Por otro lado en el campo de la animación, el arte conceptual3 para largometrajes animados se 
enfoca en rescatar el trabajo del estudio Pixar Animation, el cual es un hito dentro del medio 
de la animación digital. Específicamente 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, estilización de personajes y escenarios, e inclusive la 
manera en que se ha realizado el proceso de diseño.

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 gráficos de acuerdo a su personalidad o cualidades.

3   Aquí se utiliza el término Arte Conceptual para referirse al término en inglés Concept Art, que tiene que ver 
con el diseño de preproducción para audiovisuales o productos relacionados. 

IMAGEN 8

OBRAS VARIAS DE RODRIGO PEÑALBA

Obras de Rodrigo Peñalba
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IMAGEN 10

ARTES CONCEPTUALES DE MONSTERS INC E INSIDE OUT DE PIXAR

Extraído de Libro Arte de Monsters Inc. de Pixar Animation Studios

IMAGEN 9

OBRAS VARIAS DE MANUEL DE LA CRUZ

Obras de Manuel de La Cruz González
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3.3.1.2 ANÁLISIS Y SÍNTESIS DE LOS CONCEPTOS FORMALES

Para hacer una síntesis de todos los datos analizados se optó por sistematizar la información 
en tres ejes gráficos que corresponden a color, formas y tipografías. En la DIAGRAMA 26 se 
explica qué cosas importan resaltar en cada eje de análisis.

Dichos hallazgos se traducen en la siguiente sección 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 GRÁFICOS EN LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Después de determinar los hallazgos del análisis de los referentes gráficos más importantes 
se procede a determinar los conceptos gráficos para Las Piezas de Don Félix, que funcionan 
como lineamientos de carácter gráfico que serán respetados a lo largo del proceso de diseño. 
En el DIAGRAMA 27 quedan explícitos dichos lineamientos que son los conductores de todo 
el proceso posterior de diseño.
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En general, casi todo el estilo de Las Piezas de Don Félix se ha basado en la geometría de 
la pieza del juego de tetris como elemento conceptual importante en la historia, y que sirve 
de generador de retículas y conceptos gráficos muy precisos de diseño gráfico, de manera 
que el proceso de diseño se aclara con este elemento como eje. Otros elementos vistos en el 
DIAGRAMA 27 tienen que ver con la investigación de referentes, como los colores vibrantes 
y basados en la gráfica popular, o están relacionados con la intención narrativa de la historia, 
como el hecho de utilizar siempre un fondo negro con una combinación muy específica. Este 
fondo negro define de una manera muy fuerte toda la gráfica de la historia ya que cumple 
funciones de emoción (el fondo representa el estado solitario de Don Félix) o de resaltar los 
elementos gráficos y sus colores.

Como herramienta de exploración y definición de conceptos más importantes a nivel gráfico 
se utilizó el proceso del boceto libre en variadas técnicas para ir definiendo el mundo gráfico de 
Las Piezas de Don Félix IMAGEN 10.

DIAGRAMA 27

LOS CONCEPTOS GRÁFICOS PARA LAS PIEZAS DE FÉLIX

Elaboración propia
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3.3.1.4 LOGOTIPOS

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

IMAGEN 11

PROCESO DE DISEÑO DEL LOGOTIPO PRINCIPAL

Elaboración Propia

IMAGEN 10

EXPLORANDO EL MUNDO DE LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Elaboración Propia
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Como se plantea en el estilo general, la búsqueda de la estética de lo cuadrado es un punto 
determinante para la elección de la tipografía principal. Los elementos de tipografía basados 
en los apuntes de Nicaragua, y referenciando la investigación gráfica del grupo Iden-tica, son 
esenciales para dar con una imagen que trata de vincularse al diseño latinoamericano así como 
a don Félix, su espacio y su procedencia.  

La retícula para el logo (IMAGEN 12) sirve más para el orden y espaciado del espacio 
compositivo a partir de la sección dorada o espiral de Fibonacci. De este modo, el tema gráfico 
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principal es el juego con la espontaneidad que brinda la tipografía CALIQUEÑA, la cual se 
modifica para empatar con el estilo buscado. Dentro del proceso de desarrollo de esta retícula 
se tuvieron en cuenta las variantes que se utilizarían en los grandes capítulos de la historia.

IMAGEN 12
CONSTRUCCIÓN DEL LOGO PRINCIPAL DE LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Elaboración propia

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

IMAGEN 13

LOGOTIPOS Y COMPONENTES

Elaboración Propia

Luego en las variantes del logo se tienen en cuenta siempre las mismas formas, y solo cambian 
sus subtitulares y la paleta de color según el tono de la historia, siempre manteniendo el 
concepto de la gráfica de la narrativa. La IMAGEN 14, muestra los colores para los capítulos.

IMAGEN 14

PROCESO PARA ELECCIÓN DE COLORES EN LAS VARIANTES

Elaboración propia

EL BUS

Lo
g

o
ti
po

 g
en

er
a
l

Lo
g

o
ti
po

s
de

 c
a
p’
it
ul

o
s

MONTAZAL LA CASETILLAEL BUS

Principal

PALETA OFICIAL

Principal Principal

fondo fondo fondo

EL BUS

TITULO
PRINCIPAL

SubTítULOCuadro 
color de
capítulo

TITULO
PRINCIPAL

Iso
tip

o

El
 b
us

Iso
tip

o

mo
nt
az
al

Iso
tip

o

Ca
se
til

la
Iso

tip
o

El
 b
us Iso

tip
o

mo
nt
az
al

Iso
tip

o

Ca
se
til

la

LOGO PRINCIPAL LOGO de Gran Capítulo LOGO de espacio interactivo

EL CUARTO DE
DON FELIX

SubTítULO

ISOTIPO DE
Plataforma

Cuadro 
color de capítulo

74



Edgar Sandí MartínezCAPÍTULO 3 - DESARROLLO GRÁFICO

En la IMAGEN 15 se presentan las variantes de logo para todos los productos que componen 
la Narrativa Transmedia y el logo principal. Aquí se aprecia el proceso mínimo de adaptación 
que sufren principalmente los elementos de paleta de color y el texto descriptivo.

IMAGEN 15

LOS LOGOTIPOS DE LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Elaboración Propia

MONTAZAL LA CASETILLAEL BUS

Principal

PALETA OFICIAL

Principal Principal
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3.3.1.5 TIPOGRAFÍAS

La elección y creación de tipografías responde a la necesidad de representar lo popular de las 
culturas costarricense y nicaragüense, por medio de un estudio de las propuestas urbanas más 
relacionadas con la calle y la gráfica 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 
dinámica de la ciudad, de lo caótico y lo espontáneo de la gráfica. En la IMAGEN 16 se presenta 
un collage que resume cuáles son los referentes gráficos tomados en cuenta.

IMAGEN 16

REFERENTES SOBRE GRÁFICA POPULAR EN LA TIPOGRAFÍA

CALIQUEÑA

STRANDED BRK

DK OTAGO

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ

0123456789/¡!¿?()“”@$%&

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz

0123456789/¡!¿?()“”@$%&

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz

0123456789/¡!¿?()“”@$%«

TÍTULO
SUBTITULO

Lorem ipsum dolor sit amet, 
consectetuer adipiscing 
elit, sed diam nonummy nibh 
euismod tincidunt ut 
laoreet dolore magna 
aliquam erat volutpat. Ut 
wisi enim ad minim veniam, 
quis nostrud exerci tation 
ullamcorper suscipit 
lobortis nisl ut aliquip ex 
ea commodo consequat. 
Duis autem vel eum iriure 
dolor in hendrerit in 

IMAGEN 17

TIPOGRAFÍAS DE LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Elaboración Propia
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Elaboración Propia a partir de imágenes tomadas de Iden-tica Costa Rica y Mr. Masking

Se investigaron tipografías que fueran principalmente generadas con la idea de lo latinoamericano 
como concepto generador. La idea del color también es un referente importante para ubicar el 
contexto del arte.

Las tipografía principal está basada en la Caliqueña, inspirada en la gráfica popular de 
centroamérica. Esta se modificó para tener un mayor rango de opciones de caracteres. La 
combinación se hizo buscando asimilar la búsqueda de lo urbano, lo jocoso y el movimiento 
en las referencias presentadas. También se eligieron, en especial la caliqueña, por su relación 
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 
fotografías de la arquitectura, la vestimenta y ciertos patrones de imagen que se encontraron. 
Además de estos parámetros se apuesta también por la utilización del color y el tono de acuerdo 
al contenido emocional que pueda evocar.

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

IMAGEN 18

PALETA DE COLORES DE LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Elaboración Propia
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euismod tincidunt ut 
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aliquam erat volutpat. Ut 
wisi enim ad minim veniam, 
quis nostrud exerci tation 
ullamcorper suscipit 
lobortis nisl ut aliquip ex 
ea commodo consequat. 
Duis autem vel eum iriure 
dolor in hendrerit in 
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Como se planteó en el capítulo 2, todos estos elementos se resumen en una hoja de estilo que 
presenta en una sola tabla los elementos gráficos que se definen como constitutivos de toda 
la gráfica 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 
funcionará como raíz  para la gráfica para Las Piezas de Don Félix.

DIAGRAMA 28

HOJA DE ESTILO DE LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Elaboración propia

LOGOTIPO

TITULAR

subTITULAR

PALETA DE COLOR

TIPOGRAFÍAS

MOTIVO
GRÁFICO

ESTILOS DE RETÍCULA / COMPOSICIÓN

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing 
elit. Pellentesque sit amet mattis urna. Nunc conse-
quat 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 pharetra magna, 

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing 
elit. Pellentesque sit amet mattis urna. Nunc conse-
quat 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 pharetra magna, 
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3.3.1.7 DISEÑO GRÁFICO PARA LAS PLATAFORMAS PRINCIPALES

Dentro del proceso de diseño general, entra la conceptualización de los productos de diseño 
gráfico que pertenecen a cada plataforma inicial. En este caso los tres capítulos necesitaban de 
productos específicos que tienen que ver con sus especificidades como medios.

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

IMAGEN 19

DISEÑO DE PORTADA, CONTRAPORTADA Y SOLAPA

Elaboración propia

Para el videojuego de Montazal la tarea del diseño gráfico es más específica y se encarga del 
diseño de varios elementos dentro del videojuego, ya sean pantallas de menús, o elementos 
gráficos que ayudan en la lectura de espacio virtual del juego. Estos son todos de carácter 
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 GRÁFICOS EN EL MONTAZAL

Elaboración propia
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Viajar signi�ca desmontar las piezas que te forman y tener que ensamblar 
un nuevo mundo lleno de nuevas personas, nuevos lugares, nuevas experien-
cias. Félix, un tico de adopción, tuvo que viajar desde su casa a San José, 
con la tarea de lograr mantener a su familia en la lejanía de su casa natal. 
Esta es la historia de algunos de los episodios que Félix ha tenido que vivir 
para lograr una sóla cosa: que su familia sea feliz.
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Por último, para el cortometraje los elementos que entran dentro del proceso de diseño son los 
créditos y la publicidad en afiches promocionales. Estos elementos se observan en la IMAGEN 
21.

IMAGEN 21

ELEMENTOS GRÁFICOS PARA CASETILLA

Elaboración propia

3.3.2 DISEÑO 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 diseño puro se explicará como las especificaciones de cada capítulo y su plataforma 
pueden generar ciertas especificaciones técnicas que serán definidas según su caso.

Antes de iniciar el proceso de desarrollo de personajes se utilizó un recurso muy útil aprendido 
de varios ejemplos que utilizan en la industria, una vez más 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 representación 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 abstracción más simple. A partir de esta abstracción 
se pueden observar las cualidades más importantes de la historia. Según 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, pág.18)

Más adelante, resalta que este proceso de pensamiento en el diseño busca resaltar lo emocional 
y lo simbólico por medio de lo formal, hablando sobre el cuadrado y el círculo en el diseño de 
las siluetas de los personajes de los personajes del mismo largometraje:

MONTAZAL

LA CASETILLA

EL BUS

DESDE LA
CASETILLA DE 

DON FELIX

PIEZAS 
Y 

PIEZAS

EL CUARTO DE
DON FELIX

MERCHANDISING

DIRIGIDA Y ESCRITA
POR

EDGAR SANDÍ

Diseño de
CRéditos

afiche oficial
de promoción

DIRIGIDA Y ESCRITA
POR

EDGAR SANDÍ

80



Edgar Sandí MartínezCAPÍTULO 3 - DESARROLLO GRÁFICO

“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, pág.19)

En la IMAGEN 22 se ve un ejemplo de cómo aplica Pixar este principio dentro de su flujo con 
una comparación de cómo se fue aplicando este proceso a Las Piezas de Don Félix. En Las Piezas 
de Don Félix este proceso se ejecuta como una retícula de diseño donde se pueden visualizar 
cualidades de forma como color, escala, simplificación formal además de contextualizar al 
personaje dentro de un escenario / nivel o según plataforma.

IMAGEN 22

CONCEPTO DE SIMPLEXITY SEGÚN PIXAR Y SU APLICACIÓN EN LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Elaboración propia (con referencia de libro de arte de Pixar Animation Studios)

Para reforzar la idea de simplicidad desde un punto de vista particular, se partió del concepto 
de las piezas de Tetris (IMAGEN 23) para generar una retícula que incluyera a cada personaje 
en su forma más simplificada formalmente hablando. Esto ayudó 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

Extraído del videojuego Tetris
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Para integrar todos estos conceptos formales en un formato práctico, se optó por generar 
una retícula 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 gráfica que se visualiza en la IMAGEN 24, fue 
consultada varias veces durante el proceso de diseño como una especie de padrón oficial, en 
el que se resumen los elementos más importantes para el diseño de cada personaje: nombre, 
color, forma, proporción y  escala.

IMAGEN 24

LA RETÍCULA DE LOS PERSONAJES DE LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Elaboración propia
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3.3.2.1 PRINCIPALES

Evidentemente Félix como personaje principal se diseña como concepto generador, pero 
también se toman en cuenta como principales los personajes que tienen una interacción 
íntima con él, lo cual los hace personajes más “transmediáticos”, o sea, que aparecen en todos 
los medios o capítulos de las NT.

3.3.2.1.1 DON FÉLIX

El proceso de diseño para Don Félix es la más extensa y compleja de todas ya que involucra el 
pensamiento en dos y tres dimensiones. Además su adaptación a todas las plataformas de la 
NT hace que la exploración de sus formas sea más detallada. 

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

IMAGEN 25

FICHA DE PERSONAJE

Elaboración propia a partir de guiones proporcionados

DON FÉLIX
38 - 5xEDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

Hombre maduro, moreno con rasgos rígidos, nicaragüense. Vino a trabajar a 
Costa Rica para mejorar la cruda realidad de su hogar y su país. 
Es calladito, quieto, cómodo en su lugar... nostálgico de mirada, pero feliz de 
poder seguir trabajando. Quieto por fuera, pero cuando está en su trabajo su 
mente vuela con todo lo que sucede. Desde que llegó a Costa Rica su mundo se 
arma y desarma mientras conoce cosas nuevas, las piezas son su manera de ver el 
mundo. todo lo que llamamos mundo es simplemente un gran juego de piezas 
geométricas que se calzan y descalzan entre sí. Para toda y cada una de esas 
piezas hay un lugar en el espacio... Es amable con todos ellos, pero desde largui-
to (es un poco tímido).
Trabaja en lo que se ocupe: de guarda, de chapeador, albañil... lo que sea por 
su familia. es Muy reflexivo, inmerso en una dinámica bastante sujeta al estático y 
repetitivo ritmo de trabajos mecánicos y repetitivos. Su mejor amigo, piti.

grueso, medio gordo, pequeño, cara pensativa, feliz como nostálgico

LA gorra, tetris, camisa blanca, uniforme de guarda, bulto 
verde, machete, macana
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El personaje de Don Félix como se describe, tiene una personalidad tímida, con un aire callado. 
Su complicación entra cuando lo entendemos como inmigrante con fragilidad económica, ya 
que esta condición detona mucho de lo que sucede en su historia. El hecho de ingresar en el 
país en una condición de fragilidad económica evoca en Don Félix una cierta distancia con la 
realidad nueva que está empezando a conocer. Esta distancia se expresa de manera metafórica 
por medio de la creación imaginaria de sus piezas. 

Las piezas representan una fragmentación del mundo. Según 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 identificación con diferentes públicos. 
Sin embargo, por cuestiones de facilidad y de contextualización inmediata de nuestro país, la 
conceptualización de Don Félix y su contexto se hizo inicialmente desde nuestro país hermano 
Nicaragua. Por esta razón, algunas partes de la exploración gráfica incluye una investigación 
más enfocada en este país. La idea de tomar a Nicaragua como referente principal ayuda a tener 
un referente sólido para darle cuerpo al mundo del personaje de Don Félix, ya que aunque este 
no posee una nacionalidad específica, se busca que su composición como personaje si tenga 
una referencia cercana tanto geográficamente como culturalmente.

Para detonar el proceso de diseño se utilizan una serie de referentes que ayudan a explorar 
diferentes versiones de Don Félix. Sin embargo también se da pie a la exploración libre 
para generar ideas espontáneas. 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 Plásticas, en el cual se utilizó uno de los proyectos para explorar las razas 
indígenas más representativas del terreno nicaragüense. Este estudio sirvió para comprender 
las facciones y las diferencias y similitudes en los rasgos faciales de estos grupos. Una vez más 
en la IMAGEN 27 se ve una porción  de este estudio.

Los Referentes más importantes para encontrar los rasgos formales aparecen en varios 
personajes ya mencionados anteriormente en este capítulo. Es de resaltar que se escoge de 
acuerdo a los lineamientos ya planteados, como lo es la simpleza en sus siluetas, su geometría y 
la utilización 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

EXPLORACIÓN PARA DON FÉLIX

Elaboración propia

IMAGEN 27

ESTUDIO DE RASGOS FACIALES EN RAZAS INDÍGENAS EN NICARAGUA

Extracto del proyecto personal para Curso Dibujo de Retrato realizado en el año 2015
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IMAGEN 28

REFERENTES PRINCIPALES PARA DON FÉLIX

Elaboración Propia

La paleta de colores para el personaje de Don Félix responde primero a su color de piel, pero 
también su vestimenta para cada capítulo busca representar el estado de ánimo predominante 
en cada etapa de la vida de Don Félix (IMAGEN 29). Cuando ya se está en una etapa más 
madura del proceso se van definiendo ciertos elementos característicos del personaje, como 
su nariz en forma de rombo, su forma básica cuadrada y sus ojos cuadrados. Todos estos 
elementos buscan caracterizar un estado de ánimo para el personaje. Se busca en las formas 
que Don Félix se perciba como un personaje estático, rígido, sin dejar de ser tímido y tranquilo. 
El cuadrado como forma estática ayuda a resaltar este carácter y además 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 FÉLIX

Elaboración Propia

De esta manera, la última exploración 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 rectángulo. La forma estática del 
rectángulo ayuda a resaltar la personalidad quieta, estática y tímida del personaje. Se busca 

Charlie Brown
(Peanuts, Schultz)

Ira
(Inside out, Pixar)

Pedro Picapiedra
(Los picapiedra,
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Carl Fredricksen
(Up, Pixar)
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que esta forma inmóvil resalte las características esenciales de Don Félix, y así se vuelve la 
forma más básica de todos los personajes, lo cual lleva la lógica de que el mundo nace de él 
mismo, como generador del mundo según su percepción.

IMAGEN 30

Exploraciones finales

Elaboración Propia

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

IMAGEN 31

DEPURACIÓN DE FORMA, PRUEBAS DE SILUETA Y ESCALA

Elaboración Propia

87



SISTEMAS GRÁFICOS PARA LA NARRATIVA TRANSMEDIA

Paralelamente al diseño 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 SINTÉTICA Y EN DIGITAL PARA EXPLORACIÓN DE DON FÉLIX 

Elaboración Propia

GUÍA DE ESTILO DE PERSONAJE O  “STYLE GUIDE”

La Guía de Estilo, también denominada Style Guide, es un recurso que se utiliza para capitalizar 
aspectos de deformación, expresión, y otros. En la animación (especialmente en 2D) estos 
parámetros funcionan para dar una guía a los animadores que necesitan entender cómo se 
mueve y deforma el personaje, y así estandarizar todas sus apariciones. En el ámbito 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 continuación sus secciones.

SILUETA

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

IMAGEN 33

SILUETA DE DON FÉLIX 

Elaboración Propia

1era Versión Versión Final Versión 
Heiner Morales

Versión
Edgar Sandí
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PASO DEL TIEMPO: CAMBIOS FÍSICOS Y DE ACTITUD

El diseño final del personaje responde a los cambios que este pasa en tiempo: cambios de 
actitud, madurez o simplemente el cambio físico. 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 FÉLIX 

Elaboración Propia

EXPRESIÓN DEL CUERPO

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

IMAGEN 35

EXPRESIÓN CORPORAL EN DON FÉLIX

Elaboración Propia
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EXPRESIÓN FACIAL

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

IMAGEN 36

EXPRESIÓN FACIAL EN DON FÉLIX

Elaboración Propia

ESCALA

La escala trata la comparación del personaje con otros personajes, o con la escala real. Esta 
definición es muy importante ya que la escala ayuda a tener una noción de las dimensiones 
del mundo además de las percepciones sobre el tamaño de los personajes. Por ejemplo, un 
personaje como Don Severo cambia la percepción de Don Félix (IMAGEN 37).

IMAGEN 37

ESCALA COMPARATIVA DE DON FÉLIX

Elaboración Propia

90



Edgar Sandí MartínezCAPÍTULO 3 - DESARROLLO GRÁFICO

PROCESO DE ADAPTACIÓN PARA DON FÉLIX

El proceso de adaptación 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 gráfica se hacen 
pruebas para viñetas con el personaje. Todo esto se desarrolla a continuación.

Don Félix en El Bus

Don Félix para la novela gráfica se centra en las cualidades en dos dimensiones que se venía 
trabajando anteriormente, y se basan también directamente en la hoja de estilo expuesta del 
personaje. Aquí se presenta el diseño del personaje final en formato viñeta.

IMAGEN 38

DISEÑO FINAL DE DON FÉLIX EN EL BUS

Elaboración propia

Don Félix en Montazal y Casetilla

Para los medios del videojuego (Montazal) y el cortometraje animado (Casetilla), Don Félix se 
adaptó a 3 dimensiones por medio de un proceso de modelado, primeramente físico (IMAGEN 
32) en arcilla sintética,  y luego 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 fotografías con la aplicación para móviles SCANN3D de la compañía 
SmartMobileVision, la cual sirvió para generar un prototipo para poder hacer un calco del en 
3D. Dicho proceso queda explícito en la IMAGEN 39.
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Modelo
Físico

Modelo generado
en aplicación

Escultura en 
arcilla sintética

Escaneo con
app móvil

Calco
digital

LA escultura final elaborada en 
arcilla sintética es el modelo 
inicial para ser escaneada.

con la aplicación scann 3d, se toman de 15 
a 20 fotos  alrededor del modelo y se 
genera un modelo en 3d que se se convierte 
a un archivo digital editable en ordenador.

el archivo generado en el escaneo se 
importa en un software de modelado 
3d (autodesk maya por ejm) sobre el 
cual se inicia el modelo final.

Proceso de
calcado
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IMAGEN 39

ESCANEO PARA MODELADOS FINALES EN 3D DIGITAL

Elaboración Propia

IMAGEN 41

Detalles Técnicos del Modelado Final en 3D para la MONTAZAL

Elaboración Propia

MODELADO
RIGGING

MAPEO Uv / TEXTURAS
Huesos & kinematics PESOS vertices & Controles

el modelado por polígonos 
sigue la lógica de ir de 
sólidos simples hacia los 
detalles.

se crean mapas de texturas 
para el modelo en 3D y se 
pintan. estas texturas 
gráficas se aplican al 
modelo final.

se crean los huesos en 
jerarquía. Luego se 
configuran las mecánicas de 
movimiento para dar un 
control natural de los huesos.

se configuran los pesos de en las 
diversas zonas del modelo según 
los vértices afectados y sus 
huesos. Luego se crean curvas de 
control para los animadores.
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Modelo
Físico

Modelo generado
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Escultura en 
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Escaneo con
app móvil

Calco
digital

LA escultura final elaborada en 
arcilla sintética es el modelo 
inicial para ser escaneada.

con la aplicación scann 3d, se toman de 15 
a 20 fotos  alrededor del modelo y se 
genera un modelo en 3d que se se convierte 
a un archivo digital editable en ordenador.

el archivo generado en el escaneo se 
importa en un software de modelado 
3d (autodesk maya por ejm) sobre el 
cual se inicia el modelo final.

Proceso de
calcado

MODELADO
RIGGING

MAPEO Uv / TEXTURAS
Huesos & kinematics PESOS vertices & Controles

el modelado por polígonos 
sigue la lógica de ir de 
sólidos simples hacia los 
detalles.

se crean mapas de texturas 
para el modelo en 3D y se 
pintan. estas texturas 
gráficas se aplican al 
modelo final.

se crean los huesos en 
jerarquía. Luego se 
configuran las mecánicas de 
movimiento para dar un 
control natural de los huesos.

se configuran los pesos de en las 
diversas zonas del modelo según 
los vértices afectados y sus 
huesos. Luego se crean curvas de 
control para los animadores.
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IMAGEN 40

PROCESO DE MODELADO, TEXTURIZADO Y RIGGING PARA DON FÉLIX

Elaboración Propia

IMAGEN 42

Detalles Técnicos del Modelado Final en 3D para la CASETILLA

Elaboración Propia
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Para la fase de Modelado y Rigging en 3D virtual se recurrió a las herramientas software de 
AUTODESK MAYA versión 2016 para estudiantes y BLENDER de Blender Foundations. Este 
proceso incluye además del modelado la configuración 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 41 y 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 común dentro de la 
industria para juegos que buscan generar archivos pequeños y tiempos de carga rápida dentro 
del ámbito de apps móviles o incluso en el ámbito de juegos para consolas.

El modelo de CASETILLA por otro lado tiene el objetivo de ser más detallado y flexible para ser 
animado en equis número de situaciones más específicas que en un videojuego. La animación 
para tomas definidas (corto o largometraje) requiere de más especificidad para poder mover 
el personaje, por lo tanto el detalle en formas solicita un mayor número de polígonos para el 
modelo final.

3.3.2.1.2 PITI EL ZAGUATE

El desarrollo de Piti se presenta de una manera más breve, con el objetivo de enriquecer con 
un ejemplo de otro personaje principal importante, pero con otras características anatómicas.

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

3.3.2.2 SECUNDARIOS

Aquí se describe el desarrollo de personajes secundarios de acuerdo al capítulo y su 
plataforma de diseño. El diseño de estos, así como de los principales retoma la idea de la 
geometría simple y todavía lleva más allá el concepto cromático de Las Piezas de Don Félix, de 
manera que los personajes pertenecen todos a una tonalidad. 

En su forma son más simples que los secundarios, especialmente más simples que don Félix. 
Esto responde a la idea de resaltar esa separación 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 razón sus detalles se reducen a lo mínimo, 
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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PITI
DONDE CLARITA

LA gorra, tetris, camisa blanca, 
uniforme de guarda, bulto verde, 
machete macana

grueso, medio gordo, pequeño, cara 
pensativa, feliz como nostálgico

son las multiplicables desgracias que 
rondan en los lotes y que tratarán de 
detener el paso de Félix.

NIVEL

COLORES

¿QUiÉN es?

PODERES

Características
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3.3.2.2.1 GEMA Y LOS CHICOS

La familia de Don Félix está presente en las tres plataformas de los Tres Grandes Capítulos 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 según su papel, sin embargo se desarrollan con 
un papel preponderante para entender las intenciones del personaje principal. Su relación es 
directa ya que su presencia detona las decisiones más importantes de la vida de Don Félix.

Su desarrollo gráfico importa acá para introducir el desarrollo de todos los demás personajes 
secundarios ya que el proceso de diseño se realizó 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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LA gorra, tetris, camisa blanca, 
uniforme de guarda, bulto verde, 
machete macana

grueso, medio gordo, pequeño, cara 
pensativa, feliz como nostálgico

son las multiplicables desgracias que 
rondan en los lotes y que tratarán de 
detener el paso de Félix.
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DIAGRAMA 29

DESARROLLO DE PITI EN SÍNTESIS DIAGRAMÁTICA

Elaboración propia
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90S
LA GEMA ARTURO JUANANA ADILIA MARCO DON FÉLIX
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LA GEMA
38 - 5x

ENAGUA

gruesa, gorda, con grandes caderas, cara 
fuerte y feliz, pelo negro de colita de caballo

Es callada, tranquila, muy trabajadora. 
No habla mucho pero sabe todo lo 
que está pasando en el barrio.

Es muy trabajadora, ama de casa como 
su madre, hasta que le toca empezar a 
trabajar cuando Félix se va a trabajar. 
Quiere mucho a félix, y cuando lo tiene 
que dejar ir baja toda la dureza y lo 
abraza muy fuerte. Se ve dura pero en 
realidad es sentimental la señora.

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

ADILIA
10 - 25

camisa de tirantes

flaca de cola de caballo

segura de sí misma

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

ANA
14 - 29

bulto rosado

gruesa, gorda, de cabello rizado

coqueta y un poquito engreída

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

JUAN
12 - 27

ENAGUA, camisa de rayas

flaco, cara dispersa, pelón

distraído, atolondrado

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

ARTURO
15 - 30

EL TROMPO ROJO

grueso, pelo corto, risa como su madre

El mayor de los cinco

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

MARCO
7 - 22

camisa verde, tetris, carritos

contextura media, corte de pelo bajo

El menor de todos. Le encantan los 
carritos y los ordena y desordena 
poneindolos en lineas. Será un 
perfeccionista. 

Es callado y pensativo, y solo habla 
cuando lo ve necesario.

Es el consentido de la familia, y es el 
que mejor toma la ausencia de su padre, 
aunque si lo extraña mucho.

Es dadivoso, tanto que le regaló su 
tetris a su padre para que no se aburra 
nunca.

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

DIAGRAMA 30

DESARROLLO SINTÉTICO DE LA FAMILIA DE DON FÉLIX

Elaboración propia
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3.3.2.2.2 PERSONAJES SECUNDARIOS EN EL BUS

Para el diseño de los personajes del bus la especificación de su diseño responde a cómo se 
presentan los personajes en cada viñeta de la novela gráfica. Inclusive como se puede ver en la 
IMAGEN 43, los personajes que aparecen en una sola viñeta se señalan por medio del encierro 
en un cuadro para indicar este aspecto.

La mayoría de estos personajes aparecen solo una vez (o no en más de 3 viñetas) en el desarrollo. 
Por esta razón su diseño solo se presenta en versión frontal, a menos de que la presentación de 
la viñeta requiera de una posición en específico. Por esto último, queda claro que este diseño 
está muy apegado a la maqueta (funciona como el storyboard) de la novela gráfica (sección 
Storyboards).

El desarrollo para los personajes del bus sigue la misma lógica que venimos viendo anteriormente. 
Lo que se puede empezar a ver en el DIAGRAMA 31 (página 101), es como se puede generar y 
expresar claramente el flujo de diseño de manera sistemática.

3.3.2.2.3 PERSONAJES SECUNDARIOS EN MONTAZAL

Los personajes secundarios en el videojuego en Montazal están divididos en dos categorías: 
Amigos o NPC4, y los Enemigos que a su vez se dividen en Malezas (enemigos comunes) y  
Jefes. En la IMAGEN 43 se presenta la retícula para los personajes de Montazal en el cual se 
presentan las categorías para entender sus cualidades para el diseño. Se quiere recalcar que el 
proceso de diseño según esta retícula busca un diseño en integración para generar analogías de 
formas, color y otros elementos que relacionan los personajes con el entorno.

Amigos

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

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

Siguiendo el mismo proceso se hace un depurado de las formas por medio de la revisión 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 interactúan de varias maneras con el mismo. Sus acciones varían desde 
simples diálogos, guiar al jugador o pedirle tareas específicas.
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Enemigos o “Malezas”

El mismo proceso anterior se aplica a los enemigos con la salvedad de que sus diseños finales 
serán en 3D. Los enemigos de un videojuego tienen además otras características que los definen. 

Por ejemplo, se toma el método para diseñar enemigos del desarrollador de Nintendo, Shigeru 
Miyamoto. En una entrevista que el medio VOX publica en forma de video5 Miyamoto expresa 
que el diseño de un enemigo puede relacionarse con el diseño de objeto, el cual se piensa desde 
un punto de vista funcional. De este modo el diseño de un enemigo, su forma, su silueta, sus 
colores, etc, responden a su personalidad, la forma de eliminarlo, sus debilidades, etc. Los 
diseños de los enemigos de la saga de Super Mario, los cuales están en estrecha relación con 
este concepto: su diseño busca que el jugador aprenda jugando, de forma que la lectura del 
mundo sea rápida y precisa. En el DIAGRAMA 33 se ejemplifica con la comparación entre dos 
enemigos famosos y de cómo se diseñaron pensando en los principios descritos.

DIAGRAMA 33

EL DISEÑO LÓGICO DE ENEMIGOS EN LOS JUEGOS DE MARIo

Elaboración propia a partir de extracción 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 más icónico, 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 características (como sus ojos desesperados) indiquen al jugador su comportamiento. 
El DIAGRAMA 34 (página 103) resume el proceso gráfico de diseño para algunos enemigos 
principales de Montazal y aunque no se puede comentar cada una de sus características, si se 
pensó en el método descrito en todo su aspecto.

5   El video se puede observar en el canal del medio en https://youtu.be/K-NBcP0YUQI

BUZZY BEETLE

SPIKE TOP
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=
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a seguridad

COLOR asociado
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Dentro de la categoría de los enemigos se encuentran los jefes de cada mundo. Los jefes son 
enemigos más fuertes y difíciles de vencer dentro de la historia. Cuando son vencidos el 
jugador puede avanzar en la historia premiando al jugador. Estos tienen la misma filosofía y 
en particular la única diferencia con los enemigos comunes es que su diseño y la mecánica de 
su funcionamiento son un más complejos. Para resumir se presenta el proceso único 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 DISEÑO DEL JEFE GORDIFLOR

Elaboración propia

3.3.2.2.4 PERSONAJES SECUNDARIOS EN CASETILLA

Las limitaciones o especificaciones para los personajes del cortometraje radican en su técnica 
de animación. En Las Piezas de Don Félix, hay una combinación de técnicas, por lo cual el 
diseño contiene los mismos parámetros que en el videojuego. Sin embargo, como en un 
cortometraje animado se trabaja según el Storyboard (presentado más adelante) que define ya 
desde el principio el ángulo e presentación del personaje, en muchos casos el diseño del mismo 
responde a un solo ángulo de visión y de carácter implícitos por estas especificación (IMAGEN 
43). El proceso de diseño para los personajes secundarios de Casetilla se vuelve a presentar en 
el DIAGRAMA 36 (página 104).
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SEÑORA

FLAQUITA38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

Caract.

PAG xx

SRA DE PALANGANA
38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

PAG xx

Caract.

SRA MUUUY GORDA 
CON PALANGANA EN 

LAS MANOS38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

PAG xx

Caract.

CHECKER
38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

Caract.

PAG xx

VENDEDORDE CONFITES

38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

PAG xx

Caract.

DOS AMIGOS 
ABRAZADOS CANTANDO38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

PAG xx

Caract.

SEÑORA SOLA
38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

PAG xx

Caract.

VENDEDORDE COMIDA

38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

Caract.

PAG xx

VENDEDORDE FRITURAS

38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

PAG xx

Caract.

NIÑOSDE ESCUELA
38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

PAG xx

Caract.

VENDEDORDE QUESILLO

38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

Caract.

PAG xx

DOS SEÑORES
CON GORRA

38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

PAG xx

Caract.

EL COBRADOR
38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

Caract.

PAG xx

MUCHACHOEN BICI

38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

Caract.

PAG xx

DOS TURISTAS
38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

PAG xx

Caract.

CHECKER
38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

Caract.

PAG xx

JOVENCON GORRA

38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

PAG xx

Caract.

CHOFER
38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

PAG xx

Caract.

MUCHACHO 
CON UN CAFÉ

38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

Caract.

PAG xx

SEÑORACON VESTIDO

38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

Caract.

PAG xx

Caract. Caract. Caract.
Caract.

UNA SEÑORA CON SU NIÑO DE 

ESCUELA Y UNA HIJA PEQUEÑITA

38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

PAG xx

NIÑO PEQUEÑO 
JUGANDO AL TETRIS38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

PAG xx

Caract.

SEÑORDE UNOS 50 AÑOS

38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

PAG xx

1 QUE ACARREA 

EL EQUIPAJE38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

PAG xx

MUCHACHODE UNOS 34 

VESTIDO DE OFICINA38 - 5x

triciclo, gorra

flaquisimo, colochudo, moreno, de 
nariz respingada, alegre y callado.

Estuvo con él en el mismo fuerte de 
guerra. fueron a la misma escuela 
y se enamoraron de la misma chica. 
Cuando eran jóvenes se metían en tortas 
y toda clase de cosas. Aníbal siempre 
era salvado por félix y por esto le está 
muy agradecido siempre. es un gran 
amigo: el compadre de la vida. amable, 
callado, competitivo.

EDAD

Aparición 
en guión

OBJETOS 

PAG xx

Pieza

Pa
le
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a
l

ANIBALCHECKER

Pieza
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a
l

CHOFER

Pieza
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a
l

DOBLADO

Pieza
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ta
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a
l

EL COBRADOR

Pieza

Pa
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er

a
l

EL GORDO

Pieza

Pa
le
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er

a
l

EL JUPÓN

Pieza

Pa
le

ta
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er

a
l

EL MACUCO

Pieza

Pa
le

ta
 g
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er

a
l

JOVEN GUARDA - DEL TURNO DE LA MAÑANA

Pieza

Pa
le

ta
 g

en
er

a
l

Guarda del
turno Joven 

guarda

MUCHACHO DE UNOS 34 VESTIDO DE OFICINA

Pieza

Pa
le

ta
 g

en
er

a
l

MUCHACHO CON CAFÉ

Pieza

Pa
le

ta
 g

en
er

a
l

NIÑO PEQUEÑO JUGANDO AL TETRIS

Pieza

Pa
le

ta
 g

en
er

a
l

NIÑOS DE ESCUELA

Pieza

Pa
le

ta
 g

en
er

a
l

OFICIAL MIGRACIÓN NICA

Pieza

Pa
le

ta
 g

en
er

a
l

OFICIAL MIG TICA
SEÑORA DE PALANGANA

Pieza

Pa
le

ta
 g

en
er

a
l

SEÑORA MUUUY GORDA CON PALANGANA

Pieza

Pa
le

ta
 g

en
er

a
l

SEÑORA SE TAPA EL SOL

Pieza

Pa
le

ta
 g

en
er

a
l

VENDEDOR DE CONFITES

Pieza

Pa
le

ta
 g

en
er

a
l

VENDEDOR DE CONFITES

Pieza

Pa
le

ta
 g

en
er

a
l

VENDEDOR DE QUESILLO

Pieza

Pa
le

ta
 g

en
er

a
l
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SISTEMAS GRÁFICOS PARA LA NARRATIVA TRANSMEDIA

Paleta general

DOÑA CLARITA
55

LA gorra, tetris, camisa blanca, 
uniforme de guarda, bulto verde, 
machete macana

grueso, medio gordo, pequeño, cara 
pensativa, feliz como nostálgico

una señora con sensación de fruta que 
es la primera que da trabajo a Félix. Es 
alegre y cariñosa.

la señora que vive en el barrio de gen-
te pudiente y que fue la primera en Cos-
ta Rica en darle trabajo a Don Félix. 
Una fiel amiga.

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

LOLA VARGAS
EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

34

LA gorra, tetris, camisa blanca, 
uniforme de guarda, bulto verde, 
machete macana

grueso, medio gordo, pequeño, cara 
pensativa, feliz como nostálgico

La señora más linda y refinada de todo 
el barrio. es meticulosa con todo y 
nunca se la ve mal vestida.

Todo tiene que ver con sus flores. Las 
ama, las cuida y NADIE debe tocarlas. 
Lo malo esque las chinea tanto que 
hay una flor en particular que ya no 
quiere darle agua a las demás.

TOÑO EL MECÁNICO
42

porta herramientas, camisa de tirantes 
sucia, llave francesa.

blanco rojizo, pelo macho desaliñado, 
cara atontada pero feliz. 

“¡ya se me perdió la francesa... la llave!” 
siempre distraído, muy descuidado con la 
limpieza pero sin duda el mejor mecánico 
de la comunidad, aunque dura mucho 
en algunos trabajos. Le encanta igual 
el cafecito en la tarde. HAbla muy 
fuerte y a veces hace bromas tontas.

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

JORGE CARA ARIA
EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

65

LA gorra, tetris, camisa blanca, 
uniforme de guarda, bulto verde, 
machete macana

grueso, medio gordo, pequeño, cara 
pensativa, feliz como nostálgico

un señor de plata. muuuucha plata. Due-
ño de la mitad de todos los cafetales 
de Moravia. Simplemente necesita a al-
guien que le cuide los cafetales. Es un 
poco desconsiderado con sus emplea-
dos por su arrogancia. Los ve como 
peones repetidos.

MAYRA LA BRUJA
55

vestido rojo, collar de ajos, crucifijo, 
fotos de santos, tarritos de pociones

Carona, juguetona pero seria, Flaca 
medio arrugada, mirada.

es la supuesta dueña de los lotes bal-
díos. le encanta dejarlos embrujados 
para molestar a la gente (simplemente 
le gusta gastar bromas). Es la bruja del 
barrio más conocida y es muuuy buena 
en lo que hace. De hecho es tan buena 
que se le salió uno de sus hechizos de 
las manos y dejó algunos monstruos 
sueltos por todos los lotes.
Es atolondrada.
Sus bromas son malévolas...

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

BÚHO
xx

collar de Mayra la bruja

serio, concentrado, gordo y de una 
sola pata.

el búho es muy serio, y aunque a veces 
quiere ser gracioso hace bromas que 
terminan en siencios extraños.
Es un búho especial, un poco mágico si 
me preguntan.

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características
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DIAGRAMA 32
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Edgar Sandí MartínezCAPÍTULO 3 - DESARROLLO GRÁFICO

Paleta general

DOÑA CLARITA
55

LA gorra, tetris, camisa blanca, 
uniforme de guarda, bulto verde, 
machete macana

grueso, medio gordo, pequeño, cara 
pensativa, feliz como nostálgico

una señora con sensación de fruta que 
es la primera que da trabajo a Félix. Es 
alegre y cariñosa.

la señora que vive en el barrio de gen-
te pudiente y que fue la primera en Cos-
ta Rica en darle trabajo a Don Félix. 
Una fiel amiga.

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

LOLA VARGAS
EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

34

LA gorra, tetris, camisa blanca, 
uniforme de guarda, bulto verde, 
machete macana

grueso, medio gordo, pequeño, cara 
pensativa, feliz como nostálgico

La señora más linda y refinada de todo 
el barrio. es meticulosa con todo y 
nunca se la ve mal vestida.

Todo tiene que ver con sus flores. Las 
ama, las cuida y NADIE debe tocarlas. 
Lo malo esque las chinea tanto que 
hay una flor en particular que ya no 
quiere darle agua a las demás.

TOÑO EL MECÁNICO
42

porta herramientas, camisa de tirantes 
sucia, llave francesa.

blanco rojizo, pelo macho desaliñado, 
cara atontada pero feliz. 

“¡ya se me perdió la francesa... la llave!” 
siempre distraído, muy descuidado con la 
limpieza pero sin duda el mejor mecánico 
de la comunidad, aunque dura mucho 
en algunos trabajos. Le encanta igual 
el cafecito en la tarde. HAbla muy 
fuerte y a veces hace bromas tontas.

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

JORGE CARA ARIA
EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

65

LA gorra, tetris, camisa blanca, 
uniforme de guarda, bulto verde, 
machete macana

grueso, medio gordo, pequeño, cara 
pensativa, feliz como nostálgico

un señor de plata. muuuucha plata. Due-
ño de la mitad de todos los cafetales 
de Moravia. Simplemente necesita a al-
guien que le cuide los cafetales. Es un 
poco desconsiderado con sus emplea-
dos por su arrogancia. Los ve como 
peones repetidos.

MAYRA LA BRUJA
55

vestido rojo, collar de ajos, crucifijo, 
fotos de santos, tarritos de pociones

Carona, juguetona pero seria, Flaca 
medio arrugada, mirada.

es la supuesta dueña de los lotes bal-
díos. le encanta dejarlos embrujados 
para molestar a la gente (simplemente 
le gusta gastar bromas). Es la bruja del 
barrio más conocida y es muuuy buena 
en lo que hace. De hecho es tan buena 
que se le salió uno de sus hechizos de 
las manos y dejó algunos monstruos 
sueltos por todos los lotes.
Es atolondrada.
Sus bromas son malévolas...

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

BÚHO
xx

collar de Mayra la bruja

serio, concentrado, gordo y de una 
sola pata.

el búho es muy serio, y aunque a veces 
quiere ser gracioso hace bromas que 
terminan en siencios extraños.
Es un búho especial, un poco mágico si 
me preguntan.

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

FIC
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S 
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S
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c
ió

n

DON CARAFAZ

Pieza

La cassetilla
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Finales
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MONTEMALA HIERBA

DONDE CLARITA

Cortar con su cuerpo

forma de hoja de monte

son las multiplicables desgracias que 
rondan en los lotes y que tratarán de 
detener el paso de Félix.

NIVEL

COLORES

¿QUiÉN es?

PODERES

Características

NIVEL

COLORES

¿QUiÉN es?

PODERES

Características

taller de toño

ataca lanzando tóxico de su boca
inferior

forma de hongo con colores venenosos

con su veneno atentan con desestabili-
zar a FÉLIX al momento que lo atacan 
desde su escondite de árbol. 

JUPA DE HONGODORMILONAS

jardín de lola vargas

si se despierte se cierra y aplasta lo que
sea que esté encima suyo.

gigante hoja dormilona con ojos
grandes y desesperados.

-
dado con despertarlas de golpe.

NIVEL

COLORES

¿QUiÉN es?

PODERES

Características

NIVEL

COLORES

¿QUiÉN es?

PODERES

Características

Los cafetales

aplasta al que se ponga al frente

basado en una lámina de zinc

duros, metálicos y enojados restos de 
techos de zinc que están enojados 
porque quieren dormir. TIENEN SONIDO 
DE LATA.

TECHUMBRE CUECHA NARANJA
NARANJA SHOOTERS

LOTES BALDÍOS

Escupe naranjas de su follaje

gran follaje con ojos de naranja

 embrujado por las brujas del lote bal-
dío tiran naranjas para detener a Félix.

NIVEL

COLORES

¿QUiÉN es?

PODERES

Características

DONDE CLARITA

X4 X161
JARDÍN DE LOLA

X4 X162
LOS CAFETALES

X4 X164
TALLER DE TOÑO

X4 X163 X4 X166 LOS LOTES BALDÍOS

Uso de un solo mapa UVRango de polígonos
(5000 - 10000)

Modelado por partes USO DE SÓLIDOS SIMPLES

DIAGRAMA 34

DESARROLLO paralelo DE LOS ENEMIGOS DE DON FÉLIX
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SISTEMAS GRÁFICOS PARA LA NARRATIVA TRANSMEDIA
FIC

HA
S 
DE

 P
ER

SO
NA

JE
S

Di
se
ño

s 
fin

a
le
s

Ex
pl

o
ra

c
ió

n
G

eo
m
et

ri
za

c
ió

n
Sil

ue
ta

s
Pa

le
ta

 f
in
a
l

ROSITADE PELO NEGRO

10

colitas, uniforme de escuela, enagua

pequeñita, con dos colitas, feliz, de 
pelo violeta como su personalidad

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

Una niña con 
semblante tico de una 
familia de clase media 
que logró 
a c o m o d a r s e 
relativamente bien. Es 
callada, cariñosa y 
lista para ayudar. Se 
queda con Félix 
mientras come y lo 
llama el “Amigo que 
vive en la casita 
pequeña” y que “nos 
guarda”. Vive a unas 
cuatro casas de la 
casetilla. 

DOÑA YOLANDA
EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

40 - xx

LA gorra, tetris, camisa blanca, 
uniforme de guarda, bulto verde, 
machete macana

gruesa y grande como un barril, 
pechos muy abultados, de sonrisa amplia 
y bonachona

La señora, que no es 
una simple señora: es 
Doña Yolanda 
vociferante, que se 
conoce a todo el 
mundo y vive en el 
barrio desde que sólo 
habían 3 casitas y “no 
ocupabamos guarda, 
porque todo era muy 
sano y sin peligro” dice 
ella. Ahora considera 
que el barrio y los 
alrededores son muy 
peligrosos. Ve a Félix 
como un señor 
luchador y le 
agradece su trabajo 
arduo.

SEÑOR SEVERO
50 - xx

corbata, maleta, llaves

pelo corto y gris, flaco y rígido, de 
cara fría, perfeccionista

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

un señor de clara 
clase un tanto más 
alta, de hecho el más 
pudiente del barrio. 
Bastante rígido, y 
aunque sin malas 
intenciones, es un poco 
drástico para tomar 
decisiones. Vive justo al 
lado de la casetilla de 
Félix. y siempre lo está 
vigilando: no lo 
admite pero la verdad 
que lo quiere mucho.

ARSENIO Y CHICHO

38 - xx

camiseta de tirantes largos, pantaloneta

gran panzota, poco pelo y de cara un 
poco amarga y vacía

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

un señor de esos que les 
gusta el ejercicio y 
que son mañaneros a 
la hora de sacar a 
pasear al perro para 
que haga un rato sus 
necesidades. igual 
siempre parece que no 
se ha bañado. y 
Chicho simplemente es 
como un espejo de él 
mismo.

MARCELA Y MARITO
EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

LA gorra, tetris, camisa blanca, 

Características

Marcela 32 / marito 8

uniforme de guarda, bulto verde, 
machete macana

grueso, medio gordo, pequeño, cara 
pensativa, feliz como nostálgico

Vive casi que sola 
con su hijo, la señora 
joven (de unos 30) es 
prudente y bastante 
religiosa (la que 
todo mundo llama 
para que rece los 
rosarios). Su hijo es un 
chiquillo callado 
pero juguetón con 
peinadito de hongo y 
botas rojas. Parece 
que está muy 
centrado en Rosita de 
pelo negro que vive 
al frente de su casa...

DON JUAN
60 - xx

sombrero, bastón, camisa de cuadros

flaquito, doblado, silencioso y carilla 
de felicidad perpetua

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

Este señor de 60 años 
perdió a su esposa hace 
10 años y ahora vive 
sólo. Ocasionalmente 
sale unicamente a 
comprar comida en la 
pulpería del barrio... y 
uno que otra 
botellita de CACIQUE 
para calentar un 
poco la garganta. 
Dentro de su casa 
sólo le gusta ver 
televisión. y en su 
corredor le gusta 
ver a la gente 

FONSO Y 

CHEQUELO60 - xx

bolsa de plastico, ropa grande.

viejos, basados en personajes reales.

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

LA parejilla de 
hermanos inseparable 
en el bajillo. andan 
caminando por todo 
lado haciendo 
mandados. todo 
mundo los conoce y 
la verdad son muy 
amigables. gente 
tranquila, humilde.

MOMBO
35 - xx

camisa de rayas rojas, lata guindando de 
su cintura con un mecate.

flaco, con ojeras profundas, pelo 
negro desaliñado y moreno de llevar 
tanto sol

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

Un buzo que vive de 
recoger lo que llega 
al botadero. Ahora 
que ya es prohibido, se 
las ha tenido que 
arreglar para andar 
buscando en las 
canastas de los 
barrios.
Todo mundo lo 
conoce y le tienen una 
especie de cariño por 
ser tan peculiar. 
aunque si da pesar 
verlo durmiendo en la 
calle.

DOÑA MARGARA
42

blusa blanca de mangas de cisne y 
pantalón jeans

de cara amargada, con mucho 
maquillaje y pelo teñido a medias

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

Vive en el barrio de al 
lado y es bastante 
vanidosa. Puede que ya 
sea una señora, pero 
no puede vivir sin estar 
a la moda como sus 
estrellas favoritas de 
las telenovelas.
Le encanta ir a hablar 
con doña yolanda de 
vez en cuando y así 
aprovecha para que 
le tiña el pelo.

DOS MUCHACHOS

55

LA gorra, tetris, camisa blanca, 
uniforme de guarda, bulto verde, 
machete macana

grueso, medio gordo, pequeño, cara 
pensativa, feliz como nostálgico

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

dos chicos en sus 
veintitantos siempre 
pasan por el barrio, 
pero no son de las 
casas cercanas. De 
igual manera es 
bonito verlos pasar de 
la mano, casi como en 
desfile, hacia la 
pulpería, y de vuelta 
con una carga de 
comida pequeña. Se 
nota que se quieren 
aunque cuando 
caminan parece que 
van flotando en una 
profunda y 
universitaria frialdad. 
Siempre saludan a don 
Félix alegres.

JOVEN GUARDA
EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

34

LA gorra, tetris, camisa blanca, 
uniforme de guarda, bulto verde, 
machete macana

grueso, medio gordo, pequeño, cara 
pensativa, feliz como nostálgico

Un chico tímido, 
callado y bastante 
flaco. También viene de 
Nicaragua a buscar 
mejor vida a Costa 
Rica. Siempre porta sus 
audífonos para 
escuchar su música 
favorita. Viene de 
Nandayme.

FASTO EL GATO
EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

4

siempre está en una tapia.

flaco de la calle. grandes ojos, con cara
de malvado

Un gatillo del barrio. 
siempre anda por ahí 
haciendo de las suysa. 
igual nos e deja hacer 
cariño: es un arisco.

DOÑA MARGARA

Pieza

Pa
le

ta
 g

en
er

a
l

ROSITA DE PELO NEGRO

Pieza

Pa
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ta
 g

en
er

a
l

MOMBO

Pieza

Pa
le

ta
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er

a
l
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ROSITADE PELO NEGRO

10

colitas, uniforme de escuela, enagua

pequeñita, con dos colitas, feliz, de 
pelo violeta como su personalidad

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

Una niña con 
semblante tico de una 
familia de clase media 
que logró 
a c o m o d a r s e 
relativamente bien. Es 
callada, cariñosa y 
lista para ayudar. Se 
queda con Félix 
mientras come y lo 
llama el “Amigo que 
vive en la casita 
pequeña” y que “nos 
guarda”. Vive a unas 
cuatro casas de la 
casetilla. 

DOÑA YOLANDA
EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

40 - xx

LA gorra, tetris, camisa blanca, 
uniforme de guarda, bulto verde, 
machete macana

gruesa y grande como un barril, 
pechos muy abultados, de sonrisa amplia 
y bonachona

La señora, que no es 
una simple señora: es 
Doña Yolanda 
vociferante, que se 
conoce a todo el 
mundo y vive en el 
barrio desde que sólo 
habían 3 casitas y “no 
ocupabamos guarda, 
porque todo era muy 
sano y sin peligro” dice 
ella. Ahora considera 
que el barrio y los 
alrededores son muy 
peligrosos. Ve a Félix 
como un señor 
luchador y le 
agradece su trabajo 
arduo.

SEÑOR SEVERO
50 - xx

corbata, maleta, llaves

pelo corto y gris, flaco y rígido, de 
cara fría, perfeccionista

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

un señor de clara 
clase un tanto más 
alta, de hecho el más 
pudiente del barrio. 
Bastante rígido, y 
aunque sin malas 
intenciones, es un poco 
drástico para tomar 
decisiones. Vive justo al 
lado de la casetilla de 
Félix. y siempre lo está 
vigilando: no lo 
admite pero la verdad 
que lo quiere mucho.

ARSENIO Y CHICHO

38 - xx

camiseta de tirantes largos, pantaloneta

gran panzota, poco pelo y de cara un 
poco amarga y vacía

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

un señor de esos que les 
gusta el ejercicio y 
que son mañaneros a 
la hora de sacar a 
pasear al perro para 
que haga un rato sus 
necesidades. igual 
siempre parece que no 
se ha bañado. y 
Chicho simplemente es 
como un espejo de él 
mismo.

MARCELA Y MARITO
EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

LA gorra, tetris, camisa blanca, 

Características

Marcela 32 / marito 8

uniforme de guarda, bulto verde, 
machete macana

grueso, medio gordo, pequeño, cara 
pensativa, feliz como nostálgico

Vive casi que sola 
con su hijo, la señora 
joven (de unos 30) es 
prudente y bastante 
religiosa (la que 
todo mundo llama 
para que rece los 
rosarios). Su hijo es un 
chiquillo callado 
pero juguetón con 
peinadito de hongo y 
botas rojas. Parece 
que está muy 
centrado en Rosita de 
pelo negro que vive 
al frente de su casa...

DON JUAN
60 - xx

sombrero, bastón, camisa de cuadros

flaquito, doblado, silencioso y carilla 
de felicidad perpetua

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

Este señor de 60 años 
perdió a su esposa hace 
10 años y ahora vive 
sólo. Ocasionalmente 
sale unicamente a 
comprar comida en la 
pulpería del barrio... y 
uno que otra 
botellita de CACIQUE 
para calentar un 
poco la garganta. 
Dentro de su casa 
sólo le gusta ver 
televisión. y en su 
corredor le gusta 
ver a la gente 

FONSO Y 

CHEQUELO60 - xx

bolsa de plastico, ropa grande.

viejos, basados en personajes reales.

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

LA parejilla de 
hermanos inseparable 
en el bajillo. andan 
caminando por todo 
lado haciendo 
mandados. todo 
mundo los conoce y 
la verdad son muy 
amigables. gente 
tranquila, humilde.

MOMBO
35 - xx

camisa de rayas rojas, lata guindando de 
su cintura con un mecate.

flaco, con ojeras profundas, pelo 
negro desaliñado y moreno de llevar 
tanto sol

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

Un buzo que vive de 
recoger lo que llega 
al botadero. Ahora 
que ya es prohibido, se 
las ha tenido que 
arreglar para andar 
buscando en las 
canastas de los 
barrios.
Todo mundo lo 
conoce y le tienen una 
especie de cariño por 
ser tan peculiar. 
aunque si da pesar 
verlo durmiendo en la 
calle.

DOÑA MARGARA
42

blusa blanca de mangas de cisne y 
pantalón jeans

de cara amargada, con mucho 
maquillaje y pelo teñido a medias

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

Vive en el barrio de al 
lado y es bastante 
vanidosa. Puede que ya 
sea una señora, pero 
no puede vivir sin estar 
a la moda como sus 
estrellas favoritas de 
las telenovelas.
Le encanta ir a hablar 
con doña yolanda de 
vez en cuando y así 
aprovecha para que 
le tiña el pelo.

DOS MUCHACHOS

55

LA gorra, tetris, camisa blanca, 
uniforme de guarda, bulto verde, 
machete macana

grueso, medio gordo, pequeño, cara 
pensativa, feliz como nostálgico

EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

dos chicos en sus 
veintitantos siempre 
pasan por el barrio, 
pero no son de las 
casas cercanas. De 
igual manera es 
bonito verlos pasar de 
la mano, casi como en 
desfile, hacia la 
pulpería, y de vuelta 
con una carga de 
comida pequeña. Se 
nota que se quieren 
aunque cuando 
caminan parece que 
van flotando en una 
profunda y 
universitaria frialdad. 
Siempre saludan a don 
Félix alegres.

JOVEN GUARDA
EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

34

LA gorra, tetris, camisa blanca, 
uniforme de guarda, bulto verde, 
machete macana

grueso, medio gordo, pequeño, cara 
pensativa, feliz como nostálgico

Un chico tímido, 
callado y bastante 
flaco. También viene de 
Nicaragua a buscar 
mejor vida a Costa 
Rica. Siempre porta sus 
audífonos para 
escuchar su música 
favorita. Viene de 
Nandayme.

FASTO EL GATO
EDAD

COLORES

¿QUiÉN es?

OBJETOS 

Características

4

siempre está en una tapia.

flaco de la calle. grandes ojos, con cara
de malvado

Un gatillo del barrio. 
siempre anda por ahí 
haciendo de las suysa. 
igual nos e deja hacer 
cariño: es un arisco.
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DIAGRAMA 36

DESARROLLO paralelo DE LOS PERSONAJES DE CASETILLA

Elaboración propia104



Edgar Sandí MartínezCAPÍTULO 3 - DESARROLLO GRÁFICO

3.3.3 DISEÑO DE ESCENARIOS

El diseño de escenarios es un proceso más centrado en la plataforma en específico. Sin embargo, 
responde a la idea que se busca en la estética de Las Piezas De Don Félix. R esta razón el 
proceso de diseño se generó a partir de una combinación entre el ambiente 3D y su expresión 
en 2D. Este proceso se desarrolló de manera orgánica y tomó los escenarios más cotidianos en 
los episodios de la vida de Don Félix.

Justo como en los procesos anteriores se partió de una recopilación 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 excepción de los escenarios que se repiten.

Pero antes de pasar a los escenarios específicos también se fueron desarrollando varias ideas 
de cómo debía ser el mundo de Don Félix. En la IMAGEN 44, se pueden ver los primeros 
conceptos que buscan determinar cuál 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 FÉLIX

Elaboración propia

Elementos a notar son los árboles, las casas, los postes de luz, entre otros elementos que 
experimentaron un proceso de estilización que se inspira en la idea de las piezas de tetris que 
conforman el mundo y la visión de don Félix. Los procesos de diseño de cada capítulo de Las 
Piezas de Don Félix se desarrollaron en base a este ejercicio.
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SISTEMAS GRÁFICOS PARA LA NARRATIVA TRANSMEDIA

3.3.3.1 ESCENARIOS DEL BUS

Para la novela gráfica el proceso de diseño de escenarios se da por medio de ilustración en 2D, 
la cual se desarrolló por medio de los bocetos de lugares reales. Esto ayudó enormemente a 
generar una conexión más directa con el lugar representado. En la DIAGRAMA 37, se observa 
el desarrollo de los dos escenarios principales en la novela gráfica. Hay que apuntar que este 
es el diseño más simple en cuanto a complejidad ya que se trata de ilustración vectorial. La 
Ficha de escenario en este caso se comprime a solamente el nombre y se basa totalmente en la 
descripción de los guiones y el desarrollo del storyboard.

DIAGRAMA 37

DESARROLLO DE ESCENARIOS EN EL BUS

Elaboración propia

Este proceso es muy útil para reducir el esfuerzo de interpretación espacial en el dibujo. Por 
esta razón, ayudó de manera enorme a acelerar el proceso de dibujo del storyboard.

3.3.3.2 ESCENARIOS DE MONTAZAL

Para Montazal los escenarios siguen la lógica de mundos o niveles los cuales tiene que ver con 
la manera en que está estructurado este juego de tipo aventura. Estos niveles base se aprecian 
en la IMAGEN 45 donde se parte inmediatamente de un concepto de color según la idea que 
quiere representar el mundo.
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IMAGEN 45

LOS NIVELES Y SUS PALETAS DE COLOR EN EL MONTAZAL

Elaboración propia

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

Entre los aspectos más representativos del diseño de escenarios para este videojuego está en la 
determinación de elementos modulares que serán repetidos en todos los niveles, como árboles, 
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 antagónicos 
El Bajillo y El Alto. Son antagónicos debido a la clasificación según la clase socioeconómica que 
los compone. El Bajillo está inspirado en los barrios de clase media-baja de la zona urbana, 
específicamente entre las zonas de Zapote, Barrio San Gerardo y Barrio Pinto. Por otro lado, El 
Alto está conceptualizado en la narrativa, como un barrio con una conformación de clase alta. 
Se han elegido los Barrios de José María Zeledón, Barrio Cristal y Barrio Don Bosco en Zapote 
como representativos.
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El desarrollo de estos escenarios responde al mundo externo a Don Félix, pero pertenecen a su 
percepción del mundo. Esto se representa por medio de la utilización de un fondo negro como 
elemento gráfico consistente (este aspecto se sugiere así mismo en el videojuego). Además 
se representan en dos dimensiones separándolos de Don Félix que está representado en tres 
dimensiones. En el DIAGRAMA 39 se observa el desarrollo de estos barrios de forma paralela.

Como otro ejemplo icónico 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 38

DESARROLLO INTEGRADO DE LOS NIVELES DE MONTAZAL

Elaboración propia
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IMAGEN 46

LA CIUDAD DE SAN JOSÉ

Elaboración Propia
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DIAGRAMA 39

DESARROLLO DE LOS BARRIOS EL BAJILLO Y EL ALTO.

Elaboración 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 sí misma, 
es el pequeño centro de operaciones de Don Félix desde donde hace su trabajo de guarda. Su 
casa también es un centro de recarga de energías, 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 íntimo. El DIAGRAMA 
40 presenta el proceso para estos escenarios para 3D. En comparación a los escenarios para 
videojuego, representan un proceso más convencional ya que se diseñan como un sólo modelo 
estático, no modular y con mayor cantidad de polígonos para una mayor precisión de detalles.

DIAGRAMA 40

DESARROLLO DE LA CASA DE DON FÉLIX Y LA CASETILLA

Elaboración Propia

3.3.4 STORYBOARDING

El proceso de Storyboarding es largo y tiene que ver especialmente con el carácter multimedia 
que caracteriza la narrativa transmedia. Estos procesos sólo se desarrollaron para los Tres 
capítulos principales ya que son los que tienen carácter de narración lineal implícita. Para los 
otros fragmentos narrativos la dinámica interactiva y lo narrativo se planifican más como 
eventos o campañas que cambian la necesidad de un storyboard convencional. El storyboard 
convencional trata de hacer un diseño del estilo de imagen, por medio de las cualidades 
secuenciales de un producto audiovisual.
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3.3.4.1 STORYBOARD PARA EL BUS: NOVELA GRÁFICA

En el caso de la novela gráfica El Bus, los requerimientos de un storyboard se convierten en 
los requerimientos del diseño de viñetas con sentido narrativo, encontrados en el medio del 
cómic, la novela gráfica y en último plano del libro ilustrado. Por esta razón este storyboard se 
convierte directamente en la maqueta de la novela gráfica propiamente. Aquí este proceso se 
hace análogo al Storyboard con el objetivo de entender el storyboarding desde una perspectiva 
integral.

La maqueta del libro se aborda desde el diseño de spread (página doble, compuesta de dos 
páginas unidas), el cual requiere que se definan las dimensiones, formatos de publicación, 
número de folios, paletas de color, entre otros, enumerados en el DIAGRAMA 41.

DIAGRAMA 41

REQUERIMIENTOS TÉCNICOS PARA FORMATO DE EL BUS: NOVELA GRÁFICA

Elaboración Propia

El storyboard para El Bus se dibujó en formato físico, con las dimensiones reales. Esto con el fin 
de realizar un proceso de diseño acorde con la idea de tener a mano una experiencia de la novela 
en la forma más fiel a la realidad física del producto. Para sintetizar el proceso de desarrollo 
se pueden observar las fases principales para generar la novela gráfica de este capítulo de la 
vida de Don Félix en la DIAGRAMA 42. El diseño de viñetas en secuencia tiene en cuenta 
una sucesión constante de encuadres que generan la idea narrativa. El diseño de la página 
(y consecuentemente de un spread) como totalidad muchas veces responde a necesidades 
específicas como totalidad. Por ejemplo muchas veces se toma la decisión de cambiar el color 
de toda una página para dar una tonalidad específica al sentimiento narrativo.

El proceso que se siguió para el diseño de estas viñetas se puede ver más desarrollado en la 
Tesis de Arturo Peña (Peña, 2016), la cual se tomó como base. Se sintetiza acá para efectos 
prácticos de ver la totalidad del proceso del desarrollo gráfico de la narrativa transmedia.

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

EL BUS

Novela
Gráfica

FormatoMEDIO/PLATAFORMA plataformas de publicación
ESPECIFICIDADES
DEL PRODUCTO

Digital
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IMAGEN 47

SECCIÓN DEL STORYBOARD PARA EL BUS

Elaboración propia

También se tiene en cuenta el color como motivo de emoción (aquí no nos referimos al proceso 
de colorización) lo cual nos acerca a una visualización muy cercana al producto final de la 
novela.
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DIAGRAMA 42

PROCESO PARA CREAR EL STORYBOARD PARA EL BUS: NOVELA GRÁFICA

Elaboración propia
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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 creación de audiovisuales convencionales. Estos se proyectan como tomas, que a 
su vez se agrupan en secuencias que generan como producto la totalidad del vídeo o espacio 
narrativo. En el videojuego los segmentos de narración convencionalmente se presentan como 
CUTSCENES o Secuencias de vídeo6, donde se desarrolla la historia que se quiere contar por 
medio de segmentos. 

En las últimas tendencias del medio del videojuego las secuencias también se fusionan con la 
jugabilidad (esto se puede observar en juegos como PORTAL 2 de la compañía 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 cómo se desarrolla el Storyboard para estas escenas mezcladas con 
jugabilidad7

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

DIAGRAMA 43

REQUERIMIENTOS TÉCNICOS PARA FORMATO DE MONTAZAL: VIDEOJUEGO

Elaboración Propia

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

6   Un Cutscene o Secuencia de vídeo en un videojuego funciona como una sección 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 
dinámica 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 área más interdisciplinaria que se desarrolla con un equipo de especialistas en diseño 
de juegos, programadores, diseñadores 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 MONTAZAL

Elaboración propia

Como se evidencia en la IMAGEN 48, el desarrollo del Storyboard incluye los elementos 
comunes del Storyboard común. Tenemos viñetas 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 viñeta.

IMAGEN 48

SECCIÓN DEL STORYBOARD PARA MONTAZAL

Elaboración propia
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Otro aspecto que se puede ver en la imagen mostrada es que se definió que los personajes 
hablan por medio de íconos y palabras mínimas para comunicarse. Esto es una decisión que 
busca ampliar la lectura ya sea por edad o nacionalidad, y facilita la traducción.

3.3.4.1 STORYBOARD PARA CASETILLA

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

DIAGRAMA 45

REQUERIMIENTOS TÉCNICOS PARA FORMATO DE CASETILLA: CORTOMETRAJE ANIMADO 2D/3D

Elaboración Propia

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

DIAGRAMA 46

PROCESO PARA CREAR EL STORYBOARD PARA CASETILLA

Elaboración propia
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En la IMAGEN 49 se presenta una de las secuencias del corto.

IMAGEN 49

SECCIÓN DEL STORYBOARD PARA CASETILLA

Elaboración propia

En resumen, se puede decir que todos los storyboards encierran el mismo objetivo: generar una 
visualización de la estética de los encuadres y una idea de cómo se comporta la acción de cámara 
y los personajes. Luego del desarrollo del Storyboard se entra en terreno de Producción. Esto 
varía según el medio, pero al menos para el corto y el videojuego se continúa con el storyreel 
el cual toma las viñetas dibujadas, y las edita en video. Presentamos el DIAGRAMA 47, que 
explica cómo seguiría el proceso de visualización de cada plataforma.

DIAGRAMA 47

HACIA LA PRODUCCIÓN DESPUÉS DEL STORYBOARDING

Elaboración propia
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3.3.5 DISEÑO WEB. SITIO WEB Y ENTORNO PARA REDES SOCIALES

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

Sitio web. 
El cuarto de don Félix.

El sitio web tiene la idea de adentrar al espectador dentro de la dinámica del espacio íntimo 
de Don Félix. Por esta razón, la conceptualización del sitio se enfoca como un lugar desde 
donde Don Félix habla personalmente con el espectador. La información de las diferentes 
plataformas, canales, merchandising y demás se hace a través de la voz escrita del personaje. 
Por esta razón, el diseño se basó en la idea del fondo negro y las piezas como evocadores de 
información y emociones (IMAGEN 50).

IMAGEN 50

PRIMER BOCETO DE LA IDEA DEL SITIO WEB

Elaboración propia

Sobre la función del sitio, tenemos que se proyecta esencialmente como la matriz de información 
que contiene todo lo relacionado con la narrativa transmedia.

Entrando en la materia del proceso para diseñar el sitio web, se inició con un mapa de sitio 
elaborado como base para el diseño de todas las páginas. El mapa de sitio es una herramienta 
ampliamente utilizada en el diseño web y describe la estructura básica 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 diseñador es una herramienta esencial que permite tener en cuenta el cambio 
de un motivo a otro o elementos iconográficos que se deben repetir. En el caso específico de 
Don Félix, el mapa de sitio se diseña con una intención de color y de motivos ya pensados con 
anterioridad: esto adelanta el trabajo del diseño gráfico y permite entender desde un principio 
la lógica de su lectura como totalidad (IMAGEN 51).
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IMAGEN 51

MAPA DEL SITIO WEB DE LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Elaboración propia

Resumimos en el DIAGRAMA 48 el proceso de desarrollo para el sitio y ponemos énfasis en  
seguir con la analogía 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 FÉLIX

Elaboración propia

MAPA DE SITIO DISEÑO POR WIREFRAMES DISEÑO final
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INFO general
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Es de recalcar que se tuvo en cuenta desde el inicio el diseño paralelo para el sitio móvil, el 
cual contiene la misma información que el sitio de ordenador. Para tener una idea de cómo se 
visualizarán estos sitios presentamos los montajes de la IMAGEN 52. 

IMAGEN 52

SITIO WEB DE LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Elaboración propia

El lenguaje coloquial y gráfico responden a la idea de que el personaje nos está 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 sí mismo.

IMAGEN 53

FICHA DEL VIDEOJUEGO EN EL SITIO WEB

Elaboración propia

MAPA DE SITIO DISEÑO POR WIREFRAMES DISEÑO final
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Perfil de Red social en Facebook. 
Desde la Casetilla de Don Félix.

Para los perfiles de redes sociales la comunicación con los espectadores es más directa 
y personalizada. El que habla es don Félix con su visión de mundo: esta es la premisa para 
el funcionamiento y estilo de comunicación. Al tratarse del medio de Facebook muchos 
mecanismos de intercambio ya están definidos y por lo tanto en diseño gráfico solo nos 
dedicamos a producir los elementos de identificación (IMAGEN 54).

3.3.6 MERCANCÍA

Los productos de mercancía de Las Piezas de Don Félix  se conciben como una expansión más 
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 más de ampliar las historias.

En la IMAGEN 55, se presentan los conceptos de los elementos de mercancía.

IMAGEN 54

MONTAJES DE PERFILES DE FACEBOOK

Elaboración propia
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IMAGEN 55

MERCANCÍA DE LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

Elaboración propia

3.3.7 SUBCAPÍTULOS Y FRAGMENTOS

Para terminar el desarrollo gráfico se confeccionaron los conceptos gráficos 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 gráficos finales.

Por un lado tenemos las tiras cómicas (IMAGEN 56) que cuentan de manera fragmentada 
algunas partes de la historia de Don Félix y los personajes, que no entran dentro de los capítulos 
principales.

Tarjetas coleccionables EL juguete de don félix Tarjetas POSTALES
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SISTEMAS GRÁFICOS PARA LA NARRATIVA TRANSMEDIA

IMAGEN 56

TIRA CÓMICA “LAS PIEZAS DE DON FÉLIX”

Elaboración propia (expuesta en el 2016 en la Alianza Francesa de Costa Rica, Barrio Amón)

Otro producto que se piensa producir en el futuro sería un libro de pequeño formato que 
contará las historias reales de los inmigrantes con situaciones similares a la del personaje de 
Don Félix. Para este se desarrolla únicamente la portada y contraportada apenas como  noción 
gráfica de cómo podría verse esta publicación (IMAGEN 57).

IMAGEN 57

PORTADA Y CONTRAPORTADA PARA PUBLICACIÓN “OTRAS PIEZAS DE DON FÉLIX”

Elaboración propia

OTRAS

O
T
R
A
S

Escrito y documentado por

Autor pendiente

comentario por

edgar sandí

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer 
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh 
euismod tincidunt ut laoreet dolore 
magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim 
ad minim veniam, quis nostrud exerci tation 
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut 
aliquip ex ea commodo consequat. Duis 
autem vel eum iriure dolor in hendrerit in 
vulputate velit esse molestie consequat, vel 
illum dolore eu feugiat nulla facilisis at 
vero eros et accumsan et iusto odio 
dignissim qui blandit praesent luptatum zzril 
delenit augue duis dolore te feugait nulla 
facilisi.
Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer 
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh 
euismod tincidunt ut laoreet dolore 
magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim 
ad minim veniam, quis nostrud exerci tation 
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut 
aliquip ex ea commodo consequat.
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer 
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh 
euismod tincidunt ut laoreet dolore 
magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim 
ad minim veniam, quis nostrud exerci tation 
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut 
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3.4 LA SECCIÓN DE DISEÑO DE LA BIBLIA TRANSMEDIA DE LAS PIEZAS 
DE DON FÉLIX

Todos los productos de diseño que se han hecho hasta ahora quedarían dentro de la Sección 
de Diseño de La Biblia Transmedia de Las Piezas de Don Félix. La sistematización de estos 
elementos sirvió para generar el gran diagrama que se presenta a continuación y que ayuda al 
manejo de todos los aspectos generales de la gráfica del proyecto  (DIAGRAMA 49). Su sistema 
de orden responde al sistema que se ha venido planteando desde el capítulo 2 y luego al inicio 
de este mismo capítulo.

Este resumen, este gran diagrama se compone de un gran listado sintetizado de los componentes 
gráficos que componen el mundo de Las Piezas de Don Félix.

3.5 HACIA LA PRODUCCIÓN

Como se definió en el planteamiento de este proyecto, los procesos de diseño de imagen se 
dejan listos para entrar en la siguiente gran fase de producción. Cuando los productos de 
diseño desarrollados en preproducción se han completado en un porcentaje aceptable que 
permite entender con claridad la identidad gráfica del proyecto, se empieza a proceder a 
generar pruebas que se acercan más a esa siguiente fase. Claramente la línea que divide una 
fase de otra no es clara y muchas veces se inicia la producción cuando aún muchos productos 
de la preproducción están en desarrollo8.

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

VIDEO 1

ANUNCIO PROMOCIONAL PARA LAS PIEZAS DE DON FÉLIX

(Archivo presente en la carpeta del disco original)

Elaboración propia (el video se puede visualizar en la versión digital de este documento)

Como se ha expresado anteriormente,  el paso siguiente para este proyecto es elaborar una 
presentación enfocada en buscar financiamiento con instituciones o empresas del sector, sean 
públicas o privadas. Pasar a la fase de producción 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 
películas animadas. En este sentido se pueden revisar especialmente los libros de artes para las películas de Up, 
Monsters Inc. o Inside Our proporcionados en la bibliografía. Otro ejemplo es del maestro de animación japonesa 
Hayao Miyasaki, quién par proyectar el filme inicia desarrollando sus Storyboards, mientras los animadores ya 
están animando secuencias para la animación final.
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de don félix,  un inmigrante que llega a 
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mantener a su familia a distancia. La 
historia cuenta en episodios todas las 
aventuras que pasa don félix para 
lograrlo.

EL sistema gráfico para la narrativa 
transmedia “LAs piezas de don félix” se 
compone de todos los productos finales 
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identidad gráfica de toda la historia.
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narrativa.
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur 
adipiscing elit. Morbi varius quis augue 
vitae ultrices. Nam ultricies dignissim nunc 
ut consectetur. Class aptent taciti so-
ciosqu ad litora torquent per conu-
bia nostra, per inceptos himenaeos. Cur-
abitur ultricies dui enim, malesuada con-
sequat nisl finibus eget. Nulla vitae risus 
vitae dui suscipit volutpat. Ut mauris ante, 
mollis id venenatis a, sollicitudin id elit. 
Phasellus non egestas purus, ut facilisis 

Y me tuve que 
venir a chepe...
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¡CONTRA LA 

MALA HIERBA!
¡Esa condenada mala hierba está 
estrobándole a todo mundo! Don félix 
acaba de llegar a san josé y esta es su 
oportunidad de ganar dinero limpiando 
todos los lotes de los señóres y señoras 
que necesitan de su ayuda. A través de 6 
mundos llenos de variedad de enemigos, 
tareas y enemigos de toda clase, don 
félix podés ayudar a don félix a manten-
er a su familia a lo lejos.

Lotes, patios, talleres de carros viejos, y 
otros lugares que Don félix tendrá que 
limpiar.

Para avanzar hay que cuidar a la familia. 
Para avanzar hay que enviar ganancias 
a la familia de don félix para que todo 
vaya en pie. si querés podés compartir en 
forma real dentro del juego con 
organizaciones que ayudan a los inmi-
grantes con problemas varios. Para más 
información clickea aquí.

CONOCÉ UN CAÑAZO DE LUGARES

¡EL PATIO SE LLENÓ DE BICHOS!

Para avanzar hay que cuidar a la familia. 
Para avanzar hay que enviar ganancias 
a la familia de don félix para que todo 
vaya en pie. si querés, podés compartir 
donando de forma real dentro del 
juego con organizaciones que ayudan 
a los inmigrantes con problemas varios. 
Para más información clickea aquí.

AYUDA A LA FAMILIA

¡ELIMINA LOS

MALA HIERBA!

AYUDA A LA

FAMILIA

EXPLORA 

POR DOQUIER

Derechos reservados.  2017.
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El señor más amargo de el 
alto. eso sí, muy trabajador 
(sale siempre a la misma hora), 
ordenado y limpio ¿mencioné 
que es muuuuuuuuy ordenado? 
todo lo tiene bajo  control.
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Escrito y documentado por

Autor pendiente

comentario por

edgar sandí

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer 
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh 
euismod tincidunt ut laoreet dolore 
magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim 
ad minim veniam, quis nostrud exerci tation 
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut 
aliquip ex ea commodo consequat. Duis 
autem vel eum iriure dolor in hendrerit in 
vulputate velit esse molestie consequat, vel 
illum dolore eu feugiat nulla facilisis at 
vero eros et accumsan et iusto odio 
dignissim qui blandit praesent luptatum zzril 
delenit augue duis dolore te feugait nulla 
facilisi.
Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer 
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh 
euismod tincidunt ut laoreet dolore 
magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim 
ad minim veniam, quis nostrud exerci tation 
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut 
aliquip ex ea commodo consequat.
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer 
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh 
euismod tincidunt ut laoreet dolore 
magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim 
ad minim veniam, quis nostrud exerci tation 
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut 

OTRAS
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Escrito y documentado por

Autor pendiente

comentario por

edgar sandí

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer 
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh 
euismod tincidunt ut laoreet dolore 
magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim 
ad minim veniam, quis nostrud exerci tation 
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut 
aliquip ex ea commodo consequat. Duis 
autem vel eum iriure dolor in hendrerit in 
vulputate velit esse molestie consequat, vel 
illum dolore eu feugiat nulla facilisis at 
vero eros et accumsan et iusto odio 
dignissim qui blandit praesent luptatum zzril 
delenit augue duis dolore te feugait nulla 
facilisi.
Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectetuer 
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh 
euismod tincidunt ut laoreet dolore 
magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim 
ad minim veniam, quis nostrud exerci tation 
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut 
aliquip ex ea commodo consequat.
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer 
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh 
euismod tincidunt ut laoreet dolore 
magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim 
ad minim veniam, quis nostrud exerci tation 
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut 
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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 presentación los elementos 
diseñados dentro del Sistema Gráfico son suficientes para contribuir a la sección de Diseño de 
la Biblia de Producción Transmedia. 

Para cada producto presentado, la fase de producción cambia e inclusive se va haciendo 
más específica en cuanto a las tecnologías 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 decidirá de acuerdo a presupuesto. Para el 
videojuego son necesarios programadores y modeladores y se trabaja además con músicos para 
ambas plataformas. En el caso de la novela gráfica, la producción 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, según las plataformas 
desarrolladas en el trabajo. Como se ha buscado hasta ahora, también se quiere que el lector 
tenga una noción de las tareas que sucederán después de finalizar un proceso de este calibre.

DIAGRAMA 50

HACIA PRODUCCIÓN EN LAS PIEZAS DE DON FÉLIX
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Acá hacemos un ponderado de lo que se ha logrado, 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

Planificación 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 utilización de múltiples referencias 
para generar el sistema gráfico para transmedia que se buscaba. Sobre la premisa de generar un 
orden claro (no rígido) de un gran proceso creativo, se quiere fortalecer la idea de que el arte 
y el diseño pueden ser restringidos a flujos de trabajo muy definidos que permiten potenciar 
la creación. En este punto se observa una tensión entre la libertad creativa y la acción de 
planear, dentro del cual este trabajo pretende ser un acercamiento a cómo integrar estas ideas 
aparentemente disímiles sobre el arte y el diseño.
 
El papel del Diseño Gráfico en el desarrollo de la Narrativa Transmedia

El desarrollo del proyecto también fue muy revelador sobre cómo el diseño de la imagen de 
una narrativa logra solidificar sus ideas o conceptos. Durante todo el proceso de dos años 
de trabajo no sólo se trabajó en la imagen, sino que cada vez que se lograba concretar algún 
aspecto del mundo gráfico de Don Félix, su universo en sí se definió con más consistencia 
y coherencia. Muchas veces inclusive el desarrollo gráfico ayudó 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.

Relación entre alcance y tiempo de desarrollo

Sobre los alcances de un proyecto expansivo como Don Félix fue muy necesario siempre tener 
en cuenta la relación entre el tiempo de desarrollo del proyecto y la cantidad de elementos 
a diseñar. Esto es crucial y recomendamos con mucho énfasis tener las herramientas de 
planificación muy claras y la capacidad de poner cantidades de trabajo aceptables y metas 
realistas de trabajo. Para el diseño de Las Piezas de Don Félix, fue necesario múltiples veces 
replantear el alcance de los flujos de diseño, de manera que muchas veces se limitaron ciertos 
procesos para generar únicamente los elementos esenciales para leer la estética del proyecto. 
Los recortes, los ajustes de entrega y la reordenación de flujos de trabajo son siempre posibles, 
pero la decisión de cambiarlos debe siempre venir acompañada de una buena justificación: aquí 
la generación de un sistema total sigue siendo crucial.

En este sentido las herramientas del gran diagrama del sistema, de los procesos, aunados a la 
implementación de tablas de desarrollo fueron claves para mantener un orden de desarrollo 
que ayudó a sostener una perspectiva del tiempo de desarrollo de todo el proyecto.
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4.2 A MANERA DE RECOMENDACIONES

La búsqueda de nuevos temas

Una de las fortalezas del diseño gráfico es permitir al profesional ser un posibilitador de la 
comunicación por medio de la imagen: esto abre un espectro muy amplio de posibilidades para 
desarrollar y generar teoría del diseño. Hablando del contexto de nuestra Escuela de Artes 
Plásticas, es necesario optar por expandir estas posibilidades técnicas, temáticas y teóricas 
del diseño gráfico en nuestro ámbito. 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, metodologías proyectuales, entre otros. Esto es tarea de todos 
los estudiantes y profesores de la escuela.

El entretenimiento y los temas sociales

El entretenimiento está fuertemente ligado a los productores de arte, diseño o afines: esto es 
un hecho. Ya sea que se esté de acuerdo o no, el arte y el diseño están íntimamente ligados a los 
medios de masas. El presente trabajo se propone a relacionar el diseño, los medios de masas y 
el intento de proyectar información sobre una temática social muy específica. El diseño gráfico 
puede ser un propulsor central en proyectos sociales de envergadura muy amplia pero también 
como eslabón en proyectos de calibre social, psicológico o de cualquier índole.

No está de más hacer preguntas sobre cómo el diseñador, director de arte o profesional 
involucrado puede aportar maneras de potenciar la comunicación de mensajes con motivos 
diferentes e interesantes, que aunque participan de una estructura mercantil muy clara, tienen 
la intención de innovar por medio de la información y la manera en que la llevan a públicos del 
sector popular (o relacionado con medios masivos como las redes sociales en internet).

El transmedia como medio con terreno de exploración abierto

Sobre el mundo del transmedia hay mucho que recorrer, ya que nos encontramos con un medio 
con el cual se está apenas empezando a teorizar. Hay múltiples variaciones de la idea de lo 
transmediático y se invita a otros investigadores y desarrolladores a buscar y proponer nuevas 
formas de relacionar el diseño 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 Comunicación 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 Plásticas 
empiece a ser una pieza clave dentro de la discusión y la generación de productos dentro de esta 
área de estudio. Siguiendo esta línea, la nueva carrera interdisciplinaria que se está gestando 
sobre nuevas tecnologías entre artes plásticas y otras disciplinas (como informática) debe 
tener temas como estos dentro de su temario de discusión.

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 cómo sistematizar flujos de diseño 
complejos. Queda un prototipo de sistema para ser revisado a fondo y puesto a discusión y 
todo un proceso aplicado a manera de ejemplificación.

Como punto final esperamos colaborar en que haya mayor interés por salir a explorar temas 
relevantes de nuestra realidad inmediata y de cómo abordarlos con las habilidades artísticas 
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 FÉLIX

El Bus

“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.”

Montazal

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

Félix empezará a entender que todos tenemos una posición 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 
empezará a entender los papeles sociales a veces tan rígidos en un país que 
parecía tan cercano.

Los lotes que Félix va a chapear son una completa expresión de las personalidades 
ticas. Todos son personajes arquetípicos que siguen respondiendo a las 
personalidades en la cabeza de Félix y que siguen acompañándolo en su camino.

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

NIVELES JUGABLES

1 - DONDE CLARITA
2 - JARDÍN DE LOLITA VARGAS
3 - LOTE DE TOÑO
4 - LOS CAFETALES DE DON JORGE
5 - LOS LOTES BALDÍOS

GÉNERO
Scroller / Aventura / RPG

GAMEPLAY

Cada vez los patios y lotes se van haciendo más extensos y difíciles 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 número 
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xx hasta el xx, que tira un rayo). Al final logra conseguir una MOTOGUADAÑA 
DELUXE.

Todo se vuelve más fácil 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

1-Esquivar
2-Chapear y eliminar los mala hierba y otros.
3-MINIJUEGOS DE TETRIS DE FÉLIX (tema albañil)

OBJETIVOS SECUNDARIOS
Apear frutas de los árboles 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 ÚLTIMO: poder sustentar a su familia a lo lejos.

Casetilla

Félix es el centro del mundo. Su mirada de persona hermética debido a su 
condición de ser inmigrante con condición de fragilidad económica 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 cantón central este: San Pedro, Barrio Pinto, Za-
pote, Curridabat, etc.

Para Félix todos tenemos una posición 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 
visión geométrica del tetris de Félix, donde todo y todos somos esas piezas 
calzando unas con otras constantemente, saliendo y entrando en su limitado 
círculo de visión.
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4.3.2 BOCETOS DE EXPLORACIÓN PARA EL BUS
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4.3.3 BOCETOS DE EXPLORACIÓN PARA MONTAZAL
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4.3.4 BOCETOS DE EXPLORACIÓN PARA PITI EL ZAGUATE
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4.3.5 ESCENA DE CASETILLA
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4.4 GLOSARIO

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

Animación 2D: Animación que se desarrolla con dibujos generados en dos dimensiones, 
digitales o físicos.
 
Animación 3D: Animación generada en tres dimensiones por medio de modelos físicos 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 básicas editado. Su propósito es visualizar 
el ritmo, secuencia, estética, movimientos de cámara, entre otros, de un producto audiovisual 
antes de ser llevado a la etapa final de animación.

Biblia de Narrativa Transmedia: (Página 1)

Guía de Estilo para Personajes (Style Guide): Documento que dicta los lineamientos de 
forma, deformación y otros parámetros para el dibujo o animación de un personaje. (Página 34)

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

Narrativa transmedia (NT): Página 8.

Storyboard: Página 37.

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