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RESUMEN

El espacio y el tiempo son las variables fisicas que determinan la existencia y la continuidad
de cualquier forma de vida. Dentro del mundo audiovisual, son las variables basicas que
permiten la creacidn de las historias. Si el creador es capaz de entenderlas y manipularlas a
su parecer, es posible que logre narrar mas eficazmente y teniendo en cuenta a su
espectador como fuente principal de cambio de percepcién. En el siguiente proyecto de
investigacion se indagard en qué medida puede la perspectiva manipulada del espacio-
tiempo determinar la manera en la que un espectador entiende y percibe una historia. Al
mismo tiempo, y con el fin de abundar en este interrogante, se producird un cortometraje y
se organizara un evento que servird para comparar tres formas de ver de una misma historia:

a través de una mirilla, el cortometraje proyectado y una obra de teatro interactivo.

ABSTRACT

Time and space are the variables that determine the existence and the continuity of any living
form. Within the audiovisual media, these simple variables allow the creation of any story
type. Perhaps, if the creator understood them profoundly and could control them, storytelling
would be more efficient as a whole and, there would be a general comprehension of the
main role any spectator plays when it comes to ever-changing perception. The following
research project will explore to what extent the manipulated perspective of space and time
can determine how a viewer understands and perceives a story. At the same time and to go
deeper into the matter, a short film will be produced and an event will be organized, to
compare three different ways of seeing one only story: through a peephole, as a short film,

and as a play.




PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢En qué medida puede la perspectiva manipulada del espacio- tiempo determinar la manera

en la que un espectador entiende y percibe una historia?




OBJETIVO GENERAL

Explorar la manipulacién del espacio-tiempo, y la experiencia del espectador, a través de la
exhibicién de una misma historia en tres formatos distintos: la mirilla de una puerta, un

cortometraje y teatro interactivo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

® Analizar la importancia y conformacién del espacio-tiempo dentro de la narracién
audiovisual.

¢ Crear una narracion con la capacidad de ser contada a través de distintas presentaciones
del espacio.

e Realizar un cortometraje audiovisual.

e Transformar el cortometraje audiovisual en un plano Unico general para ser presentado a
través de la mirilla de una puerta.

e Ajustar la historia para ser presentada en una obra teatral.

® Organizar un evento en el que los espectadores puedan consumir la misma narrativa de
tres maneras distintas.

e Realizar un BTS “Behind The Scenes” que demuestre y relate la experiencia de los
realizadores y espectadores.

e |dentificar cdbmo cambia la experiencia del espectador dependiendo la manera como

consume la narrativa.
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PRODUCTO DE INVESTIGACION

Tomando en cuenta la pregunta de investigacidn y las consideraciones anteriores, se plantea
explorar las capacidades de la manipulacién de la perspectiva en cuanto al espacio y el
tiempo, dentro de la narracidon. Con este propdsito, el siguiente documento propone una
dindmica comparativa que enfrente diferentes maneras de presenciar una misma historia
dentro de un mismo espacio real, pero modificAndolo de distintas maneras. En una
exhibicion presencial, un grupo de espectadores invitados podrd entrar a tres salas
separadas, ubicadas en una sola locacién: en la primera, se podré presenciar el relato desde
una perspectiva altamente limitada: a través de la mirilla de una puerta. En la segunda sala,
se tendrd la experiencia audiovisual, pues se proyectara el relato en su versidn de
cortometraje. Finalmente, los asistentes podrén ver el relato en forma de teatro. En este
orden de ideas, irdn acercdndose a la narrativa, comenzando como testigos que deciden
espiar a los residentes de un apartamento de afuera hacia adentro (a través de la mirilla) y
terminando dentro del mismo espacio; tocando, cambiando e interactuando con los

elementos.

De esta manera, no solo se presentara un corto como producto de investigacion, sino

que se hara una comparacién audiovisual entre tres tipos de exhibicién, siempre

partiendo de la misma historia y modificando la experiencia del espectador.*

*(Para visualizar el producto final y el detras de camaras del evento, dirijase a la seccion

"Producto Final (p. 116)”




INTRODUCCION

LA RELACION ENTRE EL ESPACIO Y EL TIEMPO

Se podria decir que la imagen estd compuesta por dos variables complementarias: el
espacio y el tiempo. Més aun, y siendo la imagen una representacién de la misma, la realidad
también estd compuesta por estos dos ejes. De esta forma, las variables que componen la
realidad se convirtieron en grandes preocupaciones filosdficas desde la Grecia antigua hasta
la actualidad, pues el completo entendimiento de su funcionamiento y composicién podria
llegar a ser la respuesta a la pregunta milenaria de la humanidad: ;Qué es la realidad?

Engels, por ejemplo, llegd a una observacion fundamental para la investigacion de la materia
fisica en 1948: “...las formas fundamentales de todo ser son el espacio y el tiempo, y un ser
concebido fuera del tiempo es tan absurdo como lo seria un ser concebido fuera del espacio

(Engels, 1984)" y méas aun:

“Ningun objeto material puede existir solamente en el espacio y no ser en el tiempo,
o ser en el tiempo y no encontrarse en el espacio. Siempre y en todas partes,
cualquier cuerpo existe en el espacio y en el tiempo. Esto significa que el espacio y el

tiempo estan vinculados orgénicamente” (Engels, 1984).

En este sentido, toda existencia depende del espacio y el tiempo, pero no de un

tiempo y un espacio al azar, sino més bien depende de la exactitud y de la precision de la




combinacién balanceada de estas dos variables fundamentales. No se puede discutir la una
sin la otra, ni es adecuado pretender separarlas cuando estdn unidas de manera tan

intrinseca.

Asi como la filosofia se ha preocupado por la ardua investigacion y pensamiento
acerca de la realidad, las demas é&reas del conocimiento (hijas de la filosofia) también han
tenido que partir de esta idea relacionada a la existencia. Desde la fisica relativa, por
ejemplo, el espacio-tiempo: “representa un patrén matematico, que mezcla el espacio y el
tiempo como dos conceptos que se encuentran totalmente inherentes. En este prolongado
espacio temporal, es donde se desarrollan todos los eventos fisicos del universo” (Yirda,
2013). Dentro de estos eventos fisicos, se sitUa la vida y dentro de la categoria de vida: la vida

humana.

La vida humana esta compuesta por eventos que, cronoldgicos o no, construyen
sucesos reproducibles (o mas bien, representables) por imagenes, relatos, narraciones, arte, y
otras varias formas de expresién. Y he aqui la condicién tal vez mas abstracta de dicha
representacion: la reproduccién o transmisién de la emocién, que si bien parte de la realidad
y estd conectada al espacio-tiempo, como todos los eventos de la vida, puede partir de
varias combinaciones diferentes de espacio-tiempo e, incluso, ser construida a partir de un

espacio-tiempo ficticio.




La ficcion, entonces, es una exploracion de la emocion a través de los dos
compuestos base de la existencia y cada pieza, sea audiovisual o no, depende, en gran parte,
del entendimiento de estos conceptos por parte de sus creadores. Precisamente, la narracidon
audiovisual tiene las herramientas semanticas necesarias para lograr construir el espacio
incluso en lo que no se ve (en lo que esta fuera del cuadro) y jugar con el tiempo para
distorsionarlo, sin que la historia pierda su sentido de verosimilitud. En este sentido, cabe
preguntar qué tanto puede llegar a afectar la distorsion del tiempo y el espacio a la
creacion de una narrativa emocionalmente efectiva y a la construccion de la conexién
sensorial del espectador con los personajes que la representan. Acaso, ;existe una
manera mas adecuada de aprovechar un mismo espacio en pro del relato? ;podria llegar a
ser mas efectiva la reconstrucciéon del mismo a través de la seméantica audiovisual que la
presentacion méas apegada a la realidad? ¢En qué medida puede la perspectiva
manipulada del espacio-tiempo determinar la manera en la que un espectador
promedio entiende y percibe una historia? ;De qué manera puede influir el espacio de
proyeccion y el espacio-tiempo narrativo en el relato? ;de qué manera puede jugar el

creador con un mismo espacio para cambiar e influenciar la percepcion de una audiencia?

EL ESPACIO- TIEMPO REALY EL ESPACIO - TIEMPO FICTICIO

Con lo anterior, es importante delimitar los conceptos del espacio y el tiempo reales
frente a sus respectivas réplicas dentro del relato ( es decir, el espacio-tiempo imaginado). El

espacio real es aquel que es tangible y fisico y que puede ser modificado por el creador con




el fin de narrar. De la misma forma, el tiempo real es aquel que responde a las caracteristicas

fisicas de la atmdsfera, el ambiente natural y la sociedad:

“Segun las nociones generales, el espacio tuvo un progresivo trato significativo desde
que la ciencia estructural comenzé a dilucidar acerca de sus caracteristicas. El espacio
situado en la realidad, se comprende como aquel medio fisico donde interactdan los

cuerpos, y se caracteriza por ser homogéneo, cambiante y tridimensional” (Quispe

Estrada, 2019)

Por otro lado, el espacio-tiempo del relato es el resultado de la modificacion que se
le da al espacio-tiempo real a través de las herramientas que modifican y delimitan la

perspectiva fisica:

"El espacio, en el &mbito narrativo, reline una serie de caracteres afines a la realidad
para poder ser manifestado en la ficcion. El narrador de dicha ficcién cumple la
funcién de dar forma a un espacio imaginario el cual puede ser tomado del mundo

objetivo, esa es una de las acepciones mas notorias” (Quispe Estrada, 2019)

En este sentido, la siguiente investigacion tomard ambos conceptos como el punto de

partida de su desarrollo tedrico y practico.




CONSIDERACIONES DE INVESTIGACION DESDE EL
AMBITO AUDIOVISUAL

EL ENCUADRE AUDIOVISUALY LA PERCEPCION DEL ESPACIO

El encuadre es la limitacion visual de cualquier producto cinematogréafico. Este

término se refiere a la vision del director y las limitantes espaciales y visuales que este le
devela al espectador. El encuadre va de la mano con la visién artistica y con la manipulacién,
por parte de la mente creativa, de todas las variables espaciales, para jugar con la
perspectiva espacial o incluso temporal de la realidad cinematografica: “El encuadre esta
mas relacionado con la manera de ver que con aquello que se ve” (Villain, 1992).
El encuadre se encarga de imponer limites a la visual del espectador, pero al mismo tiempo,
hace que crezca su imaginario narrativo basado en el espacio. La informacién contemplada
por el director que se encuentra fuera de cuadro es tan importante como lo que se encuentra
dentro de él.

La existencia para el espectador de un espacio que trasciende los limites del marco y
que ha llevado a tedricos como Bazin (1990, p.213) a entender el encuadre como un
ocultador que sélo nos devela parte de la realidad representada:

“El fragmento de espacio mostrado por el encuadre, esto es, el campo, esta

estrechamente vinculado a todo aquello que queda fuera, y que independientemente

de que alguna vez sea visto o no, existe como tal. Es el espacio fuera de campo.”

(Alba,1998).




Con base en esto, se puede determinar que es posible generar espacios diferentes o
alterar un mismo espacio de diferentes formas (set). Seleccionando a que porcién de
espacio ira el punto de mira del encuadre, se podria transformar una misma locacién de
maneras incontables. Esto no es un recurso audiovisual poco utilizado. Las grandes
producciones contempordneas son ejemplos reales y vigentes que utilizan, como una
herramienta narrativa poderosa, la construccién del fuera de cuadro. Directores como
Christopher Nolan trabajan la limitacién de la perspectiva en peliculas como “Batman Begins
(Nolan, 2005)" en la que al momento del rescate de Rachel (uno de los personajes
secundarios) ', el director juega con el espectador para hacerle creer que dos personajes
estdn en un mismo lugar, cuando en realidad no es asi. Todo esto se logra bajo la dindmica

de retener y desvelar informacién a conveniencia.

Pero la construccion del espacio no se limita a la herramienta del encuadre
cinematogréfico. La organizacién del espacio dramatico dentro de la imagen también puede
ser modificada a través de otro tipo de recursos como: la iluminacion, la dptica, el montaje, la
distribucién de objetos e incluso el movimiento fisico de los personajes dentro del cuadro.
Todos estos factores estan dispuestos para proponer un espacio (y por ende una linea

temporal) que se ajuste a la vision de los creadores y se adecle a las necesidades del relato:

1 Ver https://vimeo.com/654317348



https://vimeo.com/654317348

“En la composicién del espacio plastico se organizan los elementos puramente
pictdricos (lineas, masas, recorridos y centros visuales, color...) en combinacién con los
caracteristicos de la fotografia, esto es, con la presencia de la cdmara como
instrumento compositivo (las posibilidades expresivas de los objetivos, la profundidad
de campo, el diafragma...). Autores como J. F. Scott, llegan a considerar que ‘la
composicion estriba en el efecto que producird combinar un determinado objetivo

con una cierta posicidén de camara’. (Alba,1998)

El encuadre, en adicién a su sucesor el encuadre fotografico, se incluye en la
percepcion del tiempo cinematogréafico. Cuando se analiza, debe hacerse desde pardmetros
muy concretos, pues hace parte de una cadena que produce cierto mecanismo visual y
narrativo. Asi como se altera la perspectiva del espacio, elementos como el sonido, el
movimiento y la duracién en pantalla de la imagen, inevitablemente altérale la percepcion
del tiempo (siendo el tiempo y el espacio dos variables consecuentes entre si). Scott, en su
obra “El cine, un arte compartido”, discute cémo el encuadre esta ligado al movimiento y al
mismo tiempo este estd ligado al tiempo cinematogréfico.: "En el cine, el dominio de la
composicion significa el dominio del movimiento... crear, acentuar, alterar el

movimiento." (Scott 1979)

El movimiento, entonces, serd el resultado de la combinacién del espacio-tiempo vy,
asi mismo, una consideracion esencial en la imagen y el sonido. Tanto el movimiento dentro

del cuadro (blocking) como el movimiento de la camara, serdn el recurso final de




manipulacién que permitiran la evoluciéon de una linea narrativa. Es decir, la manipulacién del
movimiento en todas sus formas puede alterar la percepcidén espacio-temporal del
espectador de manera organica, e incluso, la ausencia de movimiento tiene un papel
importante al poner en receso la capacidad contemplativa del espectador. Por lo tanto, el
lenguaje audiovisual se convierte en la mejor manera de experimentar dentro de los dmbitos

de la perspectiva y la relacién con la narrativa y la audiencia.

LOS ELEMENTOS DE ARTE COMO CONSIDERACION DENTRO DE LA
MANIPULACION DEL ESPACIO-TIEMPO EN EL AUDIOVISUAL

Los espacios son lugares tangibles de la vida, que le dan forma y contexto a un ritmo
social especifico que varia segin la época histérica y las necesidades precisas de una
sociedad. Son estructuras cambiantes que estdn delimitadas y ordenadas con un sentido

especial. Segun Georges Perec en su libro “Especies de Espacios” (Perec, 1999):

“La ordenacién del espacio (<<ordenacién>> es un término no asimilado en principio
a lo temporal, como muchos otros términos que fluctdan incansablemente de un
campo conceptual a otro y viceversa, lo cual da idea del confusionismo que a veces
recubre los conceptos de tiempo y de espacio), la ordenacidn del espacio supone asi
pues una configuracién o estructura, una disposicion de la materia diseminada o

dispersa que no es una fragmentacién cadtica o dinamitada de la materia, sino
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agrupaciones nucleares del todo en multiples partes, entre las que se estableceny
mantienen relaciones de variada tipologia y nivel (proximidad/distancia, asimilacién/
disimilacién, analogia/diferencia, aposicién/contraposicion, y cuantas se quiera

descubrir o poner en funcionamiento)” (Perec, 1999)

Una historia sucede dentro de un espacio que, usualmente, es construido a partir del
disefio arquitectdnico imaginario de un universo, que si bien puede llegar a ser similar al real
e incluso parte necesariamente de él, nace de un dmbito creativo y abstracto, de la
percepcién y de la intencién con la que se direcciona el relato, siempre tomando en cuenta
que el espacio muchas veces determina las acciones que se llevan a cabo dentro de él y
ordena las vidas (en cuanto a funcionalidad) de quiénes lo habitan. Asi lo concluye Perec en
su conceptualizacién acerca de la funcionalidad cambiante del espacio-tiempo en la
sociedad: “las actividades cotidianas corresponden a fases horarias y a cada fase horaria

corresponde una de las piezas del apartamento” (Perec, 1999)

El creativo siempre tendréd la facultad de construir, modificar y ambientar su lugar
narrativo segun las necesidades que considere pertinentes y bajo su propuesta de
significacion. Dentro de esta premisa, es importante puntualizar cémo se lleva a cabo dicha
construccién que, en su base, se trata de la unién de diversos objetos narrativos enteramente

visuales y tangibles:
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“La arquitectura en el cine es una construccidn imaginaria pensada para que parezca

|Il

real. Esta afirmacion tiene varios sentidos. Uno de ellos es el “escenogréfico”, es decir,
el que se basa en la construccién en estudio de elementos falsos que simulan una
espacialidad y un ambiente arquitectdnico. Otro es el de integrar, mediante el
montaje y la edicidn, escenarios y/o lugares reales en secuencias coherentes de
espacios interiores y exteriores para situar al espectador en un contexto espacial
singular y crear la sensacién de continuidad requerida por la accién que se desarrolla

en la pelicula” (La quimera del cine, ed. 76, Cine y arquitectura - Entre lo imaginado, lo

real y lo virtual)

En cuanto a esto, no se trata de una suma de elementos individuales que cuentan, por
separado, distintos momentos; sino de un conjunto concordante de los mismos y sus
caracteristicas, texturas y colores ubicados especificamente para otorgar cierta informacién,
sensacién y atmosfera al espectador y dentro de un universo concreto. Se trata de transmitir
la sensacion de un espacio ordenado de cierta forma, siempre con el apoyo de encuadres y
tipos de iluminacién, entre otros factores propios del audiovisual. De esta forma, la direccion
de arte consiste, en gran medida, en el contexto y en cdmo se lee ese contexto. Los
elementos que ya significan por si mismos, pueden construir complejas lineas de
significacion si son ubicados en conjunto y la direccidn de arte, en este caso, busca modificar

el sentido de una pieza a partir de su naturaleza pictdrica y visual.
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“El colory la percepcién van de la mano, para conseguir transformar y manipular la
realidad. De acuerdo a esto, los cientificos consideran que determinadas variables
pueden influir directamente en el color, como el tamafio de la superficie coloreada
por ello, un color se percibe mas brillante en una gran superficie, mientras que en los
espacios de menor dimensidn el color pierde brillantez, a la vez que los contornos se
difuminan o la influencia que se da entre los colores cercanos, si un color esta
rodeado de colores oscuros, este parecerd mas claro de lo normal, en cambio, si los
colores que le rodean son claros, este parecerd mas oscuro.”

(Garcia Navas, 2016)

Una vez determinada la linea de significacién, la ordenacion y el aspecto general de la
arquitectura, la adecuacién de dicho espacio serd llamada ambientacidn, que consiste en
modificar un lugar real teniendo en cuenta ciertas necesidades especificas de diferentes

tipos:

“Una ambientacion es una adecuacién, un proceso de adaptacion realizado por una
persona o situacién ante ciertas condiciones o caracteristicas preexistentes. El Disefio
Interior al igual que la arquitectura, son medios con una finalidad en comdn: satisfacer

las necesidades espaciales y psicolégicas del usuario” (revista Blue Crane).
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En este sentido y considerando al relato como dicho “usuario final”, la ambientacién
se transforma en una herramienta que permite manipular la perspectiva desde lo que se ve
en el cuadro (puesta en escena ) y desde la creacién atmosférica del tono.

Precisamente esta atmédsfera serd la responsable de generar una respuesta emocional por
parte del espectador y determinard el tipo de conexién que serd capaz de construir con los
personajes, con el espacio imaginado y, mas all, con la base temética y el “"decir” de la
historia en cuestion. Serd, entonces, una de las bases fundamentales de la comunicacidn

espectoral.

Esta puesta en escena depende de factores como la textura, la combinacién de los
colores y las caracteristicas temporales de los objetos, y puede transcodificar el espacio real
para convertirlo en una interpretacion de ese mismo o en una construccion de un momento
temporal atipico trasladado a un lugar especifico. Es decir, el creador podria transformar una
simple sala de estar actual, en un comedor clasico de la colonia o en un espacio surreal, si

logra mezclar los factores anteriormente mencionados con el propdsito narrativo.

EL COLORY EL ESPACIO

El uso del color como aporte a la trama suele referirse a la narrativa cromética y
existen tres factores muy importantes que se deben tener en cuenta a la hora de crearla. El
tono, la situacién y la luminosidad. En cuanto al tono, este puede ser monocromético,

andlogo o de contraste. Se refiere entonces a la combinacién especifica de los colores
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seleccionados que pueden diseccionar la perspectiva de la imagen a un espacio de cierta
época, a un espacio realista o a un espacio imaginado. Este factor, ademas, responde a una
reaccién psicoldgica del espectador que entenderé cierta informacidn pictérica al relacionar
los colores (y la manera en la que conviven entre si) dentro de una puesta en escena y bajo su

interaccion respectiva con los personajes:

“En una produccién audiovisual, sea cual sea, el color por si solo no puede contar una
historia. No obstante, si se usa recurrentemente y con una cierta intencion mas alla de
la estética, entonces deja de cumplir una funcién simplemente decorativa, para

”"

convertirse en un elemento que incide directamente en la narracién y sus personajes

(Garcia Navas, 2016)

El segundo factor a tener en cuenta es la saturacidn. Esta se refiere a la intensidad del
color en la escena y su variacién es vital para crear una paleta de colores visualmente

|Il

definible que se conecte al “sentir” de la historia y refuerce la respuesta emocional esperada.
Finalmente, la luminosidad, que determina la claridad u oscuridad de los colores (la cantidad

de luz que reflejan) logrard completar cierta armonia estética que ird construyendo la

atmdsfera especifica que busca el creador.
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LOS OBJETOS Y EL TIEMPO

Las herramientas anteriores (tono, saturacidon y luminosidad) se refieren a la
especificidad visual del espacio y a cdmo se ve un lugar (cdmo se percibe). Sin embargo, en
el mismo término debe existir la especificidad temporal (en qué momento existe). Las
texturas, por ejemplo, entre otras caracteristicas evidentes de los objetos, son una fuente muy
importante a la hora de aportar referencias temporales a una historia por medio del disefio.
El desgaste propio del paso del tiempo (patinas), los materiales escogidos, las formas
geométricas, su funcionalidad dentro del lugar y detalles tan especificos como el aspecto de
su construccién otorgan informacién relevante y continua en cada fragmento de los
encuadres. Estos también son dispositivos de la narraciéon y por medio ellos se pueden
reflejar lugares, tiempos, condiciones sociales e incluso situaciones econdmicas. En este
sentido, la construccién de arte le otorga la sensacién de una atmodsfera al relato vy
contextualizacién a la narrativa que, finalmente, significa la combinacién de elementos
necesarios para proporcionar la idea de verosimilitud que busca el espectador y que le
facilita conectarse con la historia y sus personajes desde un nivel psicolégico y sensorial.
Ademas, permite entender la identidad propia de la pieza que funciona, Unicamente, dentro
de su propia construccidn universal. La unién de todo lo anterior, se trata de una manera
enteramente visual de modificar la perspectiva del espacio y del tiempo desde lo que se

construye dentro de la imagen.
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EL SONIDO DEL ESPACIO AUDIOVISUALY SU RELACION AL TIEMPO
AUDIOVISUAL

Mientras que la direccién de arte transforma los espacios para que tengan un aspecto
visual definido, el sonido los construye desde lo intangible. Los efectos de sonido, la
ambientacién y la mezcla sonora, significan un entendimiento de la arquitectura que parte
del cdmo se escuchan los espacios y cdmo suenan los objetos dentro de espacios

determinados.

Este proceso, en gran parte, tiene el objetivo de aportar verosimilitud a un relato: si,
por ejemplo, una cueva tuviera las mismas caracteristicas sonoras que un apartamento, el
espectador se veria impedido para aceptar dicho universo narrativo que se le presenta y
suspender su impulso de incredulidad. De cierta forma, el oyente entiende, ya sea por
experiencia o por estudio, que las forma cdéncavas de la cueva no son equivalentes a los
muros planos y rectos de un apartamento. La arquitectura, en este sentido, también esta
basada en la forma fisica del sonido: “Las cualidades de un espacio afectan a como
percibimos un sonido y las cualidades de un sonido afectan a como percibimos un espacio”

(Goller, 2014)

Ahora bien, es verdad que el sonido en el audiovisual busca recrear la realidad y
facilitarle al espectador su inmersiéon sensorial en cierto espacio. Sin embargo, no es su Unico
fin. La verosimilitud pasa a un segundo término cuando se trata de narrar y construir un

ambiente sonoro desde lo conceptual. De esta forma, puede que se acentien o definan




27

efectos sonoros que no necesariamente se apegan exactamente a la realidad, sino que
buscan simbolizar o transmitir las emociones propias de los personajes. Por ejemplo, en The
Black Swan (Aronofsky, 2010), Nina empieza a alucinar mientras se trasforma, de a pocos, en
el cisne negro. En esta escena, entra a su habitaciéon y escucha como los dibujos hablan.
Incluso, desaparecen los ambientes tipicos y son reemplazados por eco y la voz de su madre.
La desesperacidon y el estado psicologico del personaje se reflejan en los cambios de la

mezcla de sonido, que pasa de representar la realidad a interpretar las emociones de Nina. 2

De esta manera, las caracteristicas del sonido audiovisual también adquieren una
perspectiva; que puede ir cambiando y transformandose para aportar a la atmdsfera, sea
realista o no. En conjunto, los efectos de sonido, los didlogos y la musica son la mezcla que va
manipulando la percepcion del espacio y el tiempo y la cercania que se tiene con los
personajes.

En una ultima instancia, el sonido es un recurso ritmico que puede distorsionar la percepcion
del tiempo (asi como ya ha manipulado el entendimiento del espacio). En Dunkirk de
Christophere Nolan, por ejemplo, suena un reloj durante todo el largometraje, logrando no
sélo que aumente y se alivie la tensién dependiendo de la escena, sino que la linea temporal
de los eventos se difumine y la narracion puede avanzar y retroceder segun el personaje de
cada fragmento narrativo (cabe recordar que la pelicula narra diferentes situaciones paralelas

que suceden bajo el mismo contexto) 3.

2 \Ver https://www.youtube.com/watch?v=TglE?OgxyXU

3 Ver https://www.youtube.com/watch ?v=F-eMt3SrfFU



https://www.youtube.com/watch?v=TgIE9OqxyXU
https://www.youtube.com/watch?v=F-eMt3SrfFU
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LOS LIMITES DEL ESPACIO-TIEMPO EN EL MONTAJE CINEMATOGRAFICO

En los afios 20 se concibe el concepto conocido como el efecto Kuleshov gracias a
Lev Kuleshov, reconocido cineasta de la antigua Unién Soviética. Un efecto que se basa en la
yuxtaposicion de dos imagenes de distintas proveniencias, lo cual permite la resignificacion
de cierto conjunto de iméagenes. Esto evidencia la creacidén de un nuevo espacio que solo
puede ser percibido por el espectador, llamado “La Geografia Creativa” por el autor
mencionado, esta idea se puede ver reflejado de la siguiente manera "Queremos vernos
reflejado en lo que vemos, darle sentido a aquellas imédgenes aparentemente inconexas. Las
cosas deberian tener sentido, pensamos, e ideamos teorias inverosimiles para que todo
cuadre" (Viejo, 2014). La existencia de este concepto demuestra que, el espacio y el tiempo
estan atados entre si y que el montaje cinematogréfico permite que estos dos conceptos
coexistan en un nuevo terreno, permitiendo al realizador transportar el publico al lugar
deseado (lugar narrativo) manipulando la concepcién de espacio tiempo que se presenta a
través de la pantalla y utilizando como herramienta vital el montaje. Es decir, un espacio-
tiempo imaginario se puede construir a partir de fragmentos de espacios reales tomados en
momentos diferentes, para construir una linea que tenga sentido y sea cohesiva dentro de su

misma naturaleza.

A diferencia de otros medios en el que el espacio se presenta de forma abstracta, como lo
puede ser la literatura o la radio, donde el espectador recibe ciertas porciones de la

informacién y el resto es construido a partir de su imaginacién complementariamente; el cine
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presenta la imagen del espacio al espectador, aunque sea parcialmente (con encuadres
cerrados). Dicho esto, es necesario tener en cuenta multiples aspectos del espacio
cinematogréfico para poder manifestar la informaciéon de la manera deseada y medida. El
creador decide en qué medida muestra el espacio, en qué medida lo va transformando y en
qué medida se relacionan los personajes con el mismo. Teniendo tanto aspectos brindan una
libertad que posteriormente se podran manipular en el montaje, un concepto que se ve

reflejado en la siguiente cita:

"En el film, el espacio en que se enmarca la historia es introducido y manipulado a
través de una instancia narradora. En este sentido, hay que recordar la flexibilidad que
ofrece el relato filmico para organizar y combinar libremente los espacios, a través del
doble proceso de fragmentacién-recomposicién impuesto por el montaje." (Pifieiro,

1998).

De esta manera, la espacialidad y la temporalidad se puede tener en cuenta desde la pluri-
puntualidad, disyuncién y raccord y, a partir de esto, se comienzan a concebir los distintos
tipos de montaje conocidos, como lo puede ser el montaje lineal, paralelo, alterno, entre
otros cuantos que estan por crearse. Por lo mismo, la fragmentacion y reconfiguracién de

planos es la ultima herramienta de control por la que pasara un producto audiovisual.

A partir de estas ideas, se puede comenzar a jugar con la informacién que se le suministra al

espectador con propdsitos draméticos, ritmicos y con el fin de conectarlo con lo que se le




estd contando (entre infinidad de propédsitos narrativos). Bajo esta misma linea, el montaje se
convierte en la meta-resignificaicon de lo que previamente ya fue resignificado por la
determinacién de un cierto lenguaje de fotografia, el sonido, la propuesta narrativa-temética

y una estética visual definida por la puesta en escena.

CONSIDERACIONES DE INVESTIGACION DESDE LA
TEATRALIDAD

La manipulacién del espacio-tiempo a través de la fotografia, la iluminacion, la puesta en
escena y el montaje es aplicable al dmbito del teatro sélo hasta cierto punto. La
transcodificacion de los elementos de manipulacion sucede en la medida en la que el teatro
estd tangiblemente enfrente del espectador y sucede en tiempo real. Sin embargo, esto no
significa que no pueda ser estructurado para cambiar la perspectiva de dicho espectador. De
manera similar al audiovisual, la iluminacién, la puesta en escena y el movimiento en general,
son elementos que guian o distraen al espectador, para que perciba la historia que se le esta
mostrando desde una perspectiva especial. Si bien es un espacio estético, su semejanza al
audiovisual se apega a tres elementos: ambos representan, ambos mantienen una naturaleza
de espectacularidad y ambos se presentan a un espectador que tiene la voluntad de ingresar
en el universo que se desenvuelve frente a si:

"Cuando hablamos de representar nos referimos a hacer presente una narracién, ya

sea con imagenes, palabras o acciones” (...) Podemos sefialar entonces que para que

exista espectdculo debe haber un ejercicio de exhibicion en la representacion




dramética o interpretacion artistica de la pieza escogida y un publico que acuda a

contemplar esa demostracion” ( M. Lépez - Ligero, 2017)

De esta manera, aunque el espacio sea el que es y no exista manera de editar lo que se ve
(en un proceso de post produccion, por ejemplo), su modificacién, su representacién y su re-
estructuracion, en adicidn a lo que se ubique a su alrededor, también tendran la capacidad
de comunicar dentro del universo de la historia y de delimitar o transformar la perspectiva:
“Esa representacién tendré lugar en un espacio real que, durante la representacién, pasara
por el lugar que designe la obra. Ese espacio de representacién es la escena, para nosotros

el lugar de ejecuciéon de esa representacion” ( M. Lépez - Ligero, 2017).

Si bien lo audiovisual de muchas formas se construye a partir de los fragmentos
secuenciados; el teatro, entonces, se trata de la unién efimera de ciertos elementos que
comunican en conjunto por un momento limitado de tiempo, pero ambos exploran la
modificacién de ambas variables (espacio-tiempo) en favor de su propia percepcién y
entendimiento. En esta misma linea, el teatro, al ser una manera méas de representar la
realidad, también es un formato que se construye a partir de la manipulacién del espacio (al
cual estd apegado irremediablemente el tiempo), para narrar desde la perspectiva de sus

creadores particulares




JUSTIFICACION

La creacién es un proceso enteramente evolutivo. Cambia y se transforma con cada nuevo
creador que entiende y percibe el mundo de maneras diferentes y, que por ende, lo
representa a su manera. Cada audiovisual, en este sentido, tiene la incansable labor (ademas
de permanecer en constante creacion) de evolucionar con el medio. Es necesaria la
indagacion, las preguntas constantes y la duda perpetua para cambiar la perspectiva propia
y encontrar cada vez mejores maneras de narrar. Por otro lado, es de vital importancia
entender que los procesos de comunicacién deben partir desde la base de su estructura, en
la que existe un mensaje, un canal, un medio y, sobre todo, un receptor que, ademas, esté en
la entera capacidad de hacer feedback constante. El espectador, entonces, es movil,
cambiante y también evoluciona. Por lo mismo, el creador debe entender los universos que
presenta, no solamente desde su perspectiva productora, sino desde los ojos expectantes;
que le exigirdn constante progreso técnico, tedrico y de entendimiento general, ademas de
una profundidad intrinseca que se conecte con su expresién méas personal.

En otras palabras, el espectador siempre espera que el realizador lo sorprenda y el realizador

siempre debe sorprenderse por la recepcién de su espectador.

Asi, la exploracion del espacio-tiempo narrativo es el inicio de los cientos de preguntas que
se debe hacer un creativo durante su vida profesional. Estas, ademas, son la base de la
existencia y, por lo mismo, son la base fundamental de cualquier historia. Es decir: para hacer
mejores historias (més efectivas y llenas de identidad), se debe empezar por entender y

explorar los fundamentos que permiten la vida misma.




REFERENTES VISUALES Y SONOROS

NARRATIVOS

Para este proyecto, se va a trabajar una historia que trate los temas del tiempo y el espacio y
la manera en la que los personajes pueden viajar a través de ellos. Asi, los factores
principales de exploracion podrén ser profundizados al méximo, mientras se denota un
crecimiento intrinseco de los personajes, al verse enfrentados a la evolucién
inesperadamente inmediata de sus vidas. A continuacion, algunos trabajos cinematogréficos

que giran alrededor de dicho concepto.
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Fig 4. Dark. B. Odar, J. Fig 5. Cloud Atlas, L. Wachowski, L. Fig ¢ Midnight In Paria, W, Allen, 2011
Friese, 2020 Wachowski, T. Tykwe, 2013




Por otro lado, se narrard desde un mismo espacio, procurando que sea dindmico y
espacialmente suficiente para mover el conflicto (junto a los demas factores que influyen en
este aspecto). De esta forma, se utilizarén las siguientes producciones para buscar estrategias
que puedan replicarse en la pieza audiovisual con el fin de aprovechar el espacio

cinematogréfico al méximo.
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FOTOGRAFIA

Para la parte audiovisual de la experiencia, se busca lograr una atmdsfera célida y
contrastada, que se combine con cierto balance y de una atmdsfera dramética, utilizando

claves medias - bajas.

Fig 11. The godfather Il. F.Coppola. 1974. Fig 12. Skyfall. S. Mendes 2012. Recuperado
Recuperado de https:// de https://nofilmschool.com/deakins-skyfall-

www.visegradfilmforum.com/sk/2015/news/news-

beauty
detail/article/the-godfather/

Estos dos planos son el ejemplo de una iluminaciéon balanceada, que logra resaltar las
expresiones faciales y las emociones de los personajes, ademés de que presentan una

atmosfera célida.

Fig 13. Trainspotting.Boyle.1996. Recuperado de

https://www.collater.al/en/cinematography-

trainspotting



https://www.visegradfilmforum.com/sk/2015/news/news-detail/article/the-godfather/
https://www.visegradfilmforum.com/sk/2015/news/news-detail/article/the-godfather/
https://www.visegradfilmforum.com/sk/2015/news/news-detail/article/the-godfather/
https://www.collater.al/en/cinematography-trainspotting
https://www.collater.al/en/cinematography-trainspotting
https://nofilmschool.com/deakins-skyfall-beauty
https://nofilmschool.com/deakins-skyfall-beauty
https://nofilmschool.com/deakins-skyfall-beauty

La pelicula “Trainspotting” de 1996 tiene un lenguaje visual orientado en sus personajes.
Utiliza encuadres en los que se muestran focalizan las emociones de los personajes de
maneras estrambdticas y resaltan sus expresiones para transmitirlas de forma més efectiva al
espectador. Esto se logra mediante deformaciones de los rostros (con el uso de épticas muy

gran angulares y poco convencionales), algo que se quiere emplear en este proyecto.

Fig 14. Room, Abrahamson, 2015. Recuperado de https://twitter.com/cinemartistry/status/

958426274430705665

La obra de Abrahamson muestra un manejo del espacio muy similar al que se utilizara en esta
ocasion, pues casi que la totalidad de esta historia sucede dentro de un mismo lugar,
bastante reducido. En este sentido, se busca replicar fia forma en la que se logra dinamizar

el espacio para hacerlo interesante y aprovechan cada centimetro con el fin de narrar.



https://twitter.com/cinemartistry/status/958426274430705665
https://twitter.com/cinemartistry/status/958426274430705665

ARTE

"Call Me By Your Name" (2018) serd una de las referencias que se utilizardn para la
ambientacién del espacio planteado en la experiencia “Nosotros”. En el largometraje, la
habitacién de Elio se caracteriza por ser un espacio poco ordenado, ambientado con
muebles viejos, posters en la pared y libros alrededor. Esta pelicula toma lugar en lItalia, en el
aho 1983y es por esto que todo lo que se ve tiene un estilo vintage y rustico; precisamente

lo que se busca lograr en el proyecto (con la aclaraciéon de que se llevara a un clima mas

templado-frio).

Fig 15. Sala de Estar y Biblioteca de casa principal. Call Me By Your Name, L. Guadagnino, 2018.

"Peaky Blinders" (2013), por otro lado, toma lugar en el afio 1919, justo después del fin de la
primera guerra mundial. Es por esto que la estética de la serie se caracteriza por el uso de
colores cobre y ambientes un poco sombrios. En los diferentes espacios de la serie, como en
los bares, las casas y la oficinas, se puede ver como el uso de diferentes materiales y texturas
(como la madera y el cuero), ayudan a crear la sensacién de un espacio mas rustico y

pequefo, cosa que también se quiere transmitir en la experiencia "Nosotros".
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Fig 16. Espacios Rusticos de la serie. Peaky Blinders, S. Knight, 2013.

SONIDO

Para el sonido, se busca construir dos ambientes sonoros (en las tres experiencias). El
principal, que seguiré a los personajes (sonido diegético) y uno secundario que se desarrollé
en el apartamento de al lado (intradiegético). Ambas atmdsferas contaran historias paralelas
que se van a ir entrelazando, aunque una sea visible y la otra no. En el cortometraje
“Vecinos”, protagonizado por Paco Ledn, uno de los recursos mas importantes es la
construccién sonora, en la que los dos personajes empiezan a conectar a través de

atmdsferas sonoras paralelas que se van interlazando.




Fig 17. Vecinooo, P, Ledn, 2020. Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=DzMqy5KPVIk

Lo mismo sucede en la serie de terror “The Hauntings Of Hill House” (2018), especificamente
en la escena “Back From The Grave: Trick or Treating 4" La hermana mayor de la mujer
fallecida escucha golpes en la puerta de su casa y recuerda los golpes que solia escuchar en
las paredes de su cuarto cuando era pequeia. En ambos momentos, si bien se ve un ligero
movimiento de la puerta y de los cuadros colgados en las paredes, es el sonido lo que le
indica al espectador que efectivamente hay alguien al otro lado de las superficies,
eventualmente causandole terror. Es decir, no es necesario ver al monstruo para sentir la
tension construida, sino que el sonido es el responsable de plantear el conflicto al que se

enfrenta el personaje.

4 Ver https://www.youtube.com/watch?v=62AZKIN9mQM ( 2:17 min)



https://www.youtube.com/watch?v=62AZKjN9mQM
https://www.youtube.com/watch?v=DzMqy5KPVIk
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MONTAJE

Fig 18. La La Land, D. Chazzelle (2016) Fig 19. Marriage Story, N. Baumbach (2019) Fig 20. Whiplash, D. Chazelle (2014)

Para el montaje es importante tener en cuenta el tratamiento que se le da en un contexto
cinematografico a conversaciones que tienen un alto peso emocional. En los tres referentes
que se tienen, son escenas sencillas pero que tienen una gran carga emocional, tal y como
ocurre en el cortometraje que se quiere hacer. La La Land (2016) presenta una conversacién
que empieza bien, pero a medida que va avanzando la escena, la tensiéon va aumentando y
las cosas se van complicando. En el caso de Marriage Story (2019), la escena empieza
cargada de tensién la cual de igual forma va subiendo y llega a un punto de quiebre.
Finalmente en el caso de Whiplash (2014) similar al caso de La La Land, empieza en una
ténica mas suave pero al igual que las demés, empieza a construir una tensidn a partir de un
problema entre los dos personajes. De estos tres ejemplos es clave tener en cuenta el cémo
construyen la tension a partir de solo un didlogo, en qué momento dejan respirar, cdbmo
juegan con el plano - contraplano y las expresiones de los actores. Son tres ejemplos claros
de cémo construir tensidn a traés vde una accién sencilla, con dos personajes y una

conversacion-
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METODOLOGIA

BOGOTA COMO EL ESPACIO DEFINIDO

Bogota, distrito capital que alberca aproximadamente 7 millones y medio de personas,
cuenta con una estructura, cualidades y atributos que la hace particularmente interesante y
distintiva. Al ser la ciudad més grande y poblada de Colombia y dentro de las més grandes
de Latinoamérica, Bogota tiene como principal activo social las distintas culturas que
convergen en un mismo lugar gracias a las oportunidades econdmicas y educativas que
ofrece la capital. Esto, y otras muchas variables econdmicas, sociales politicas, artisticas y
turisticas que incluye la ciudad dentro de su mend de opciones, le han dado la posibilidad
de posicionarse y de adquirir un amplio espectro de caracteristicas que deleitan al medio

audiovisual.

Al ser la capital y centro del pais, contrae la responsabilidad de abrir sus brazos a las distintas
personas que llegan en busca de nuevas oportunidades laborales educativas y sociales.
Decir que su gente es Unica es invalido, pues cuenta con el atributo de tener gente de
distintas ciudades y regiones. Al igual que las ciudades capitales alrededor del mundo,
Bogotéd no es la excepcidn en cuenta a actitud y personalidad en su poblacién. Al ser una
ciudad tan cadtica, sus habitantes viven en un estado constante de atencién y alerta,

haciendo que puedan pasar por groseros o irrespetuosos. También, son una poblacién muy
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abierta a nuevas culturas y costumbres, pues le abren la puerta a todos aquellos que quieran

entrar.

Los espacios de la ciudad también demuestran esta multiculturalidad. Al tener que satisfacer
las necesidades culturales y sociales de tantos grupos poblacionales, se ha visto obligada a
construir lentamente toda una arquitectura que satisfaga estas necesidades. Iglesias de todas
las religiones y cultos, casas antiguas, clasicas y remodelada por adentro, parques grandes y
abiertos edificios bajos, altos, nuevos, modernos, tecnoldgicos y no tan sofisticados. Barrios
con semejanzas a pueblos clasicos y coloniales, y barrios comerciales e industriales, uno al
otro. Todo un catdlogo que demuestra a todo un pais, e incluso otros, en un mismo espacio,

con solo calles de distancia entre si.

PRODUCCION

Entendiendo el modelo de realizacion de productos audiovisuales, como un proceso donde
la idea inicia una carrera por llegar a la pantalla final. Debemos comprender que este
proyecto cuenta con una serie de retos técnicos y logisticos los cuales se debe atender con

anterioridad para cumplir con su correcta realizacion

IDENTIFICACION DEL PRODUCTO

Este proyecto busca experimentar el espacio audiovisual y su interaccién con el usuario o

espectador. Es por eso que es importante identificar, presupuestar y disefiar un plan
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estratégico desde produccién donde se identifiquen estos distintos tipos de proyeccion y
consumo. Por una primera parte, se tiene una produccidon y proyeccién clasica de
cortometraje. El cual cuenta con sus respectivas etapas de pre-produccién, produccién y
postproduccién-exhibicién. Por una segunda, se cuenta con un montaje presencial y teatral
de la misma narrativa es un mismo espacio. Esto implica tener a los mismos actores, misma
locacién, mismo arte y mismos props en escena. Esto obliga que el producto cuente con dos
variantes de proyecciéon qué necesitan de presupuesto y logistica para su correcta

elaboracidn.

RECURSOS DISPONIBLES

En cuanto a los recursos fisicos y talento humano que se requieren para la correcta
elaboracién de este proyecto, su consecucion se puede basar en una de las siguientes
opciones.

1.Disponibilidad de alquiler por parte de la institucion Universidad de La Sabana
2.Disponibilidad de recursos fisicos propios de cada integrante de la investigacion
3.Disponibilidad de alquiler de personas externas con interés de participar en el proyecto-
investigacion.

Tabla 1.

En el siguiente tabla se expone los recursos necesarios y su forma de consecucidn.

iTEM PRESTAMO PROVEEDOR

Equipos de fotografia Universidad de La Sabana

Equipos de luces Universidad de La Sabana
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iTEM PRESTAMO PROVEEDOR
Equipos de sonido Universidad de La Sabana
Ambientacién arte Lucia Rufini
Alimentacion Cafeteria Pan Comido Gourmet
Talento actoral Agencia modelos Paprika
Mobiliario exhibicion Decocelebrarte
[luminacién especializada Cristian Zorro
Alimentacion exhibicién Empanadas el rey
Transporte mobiliario Contratacidn externa
Transporte personal Equipo
Auxiliares y asistentes Familiares y companeros
Mezcla final Gabriela Vargas

En cuenta a recursos humanos, contamos con las aptitudes y disponibilidad de los
principales departamentos (Direccién, Produccién, Direccién de fotografia, Disefio de
produccién, Montaje y Sonido) En cuanto a los asistentes y otros perfiles requeridos por
dichas cabezas, se buscard alianzas con personas, estudiantes, conocidos, entres otros. Con
interés de participar y ayudar en la realizacién del proyecto. Desde el grupo de talento
actoral, se espera recolectar recursos econdmicos para la contratacion de los actores

requeridos para el cortometraje e interpretacion teatral.

LOCACION
En cuenta a la locacién, se alquilard una casa ubicada en la localidad de Teusaquillo,

direccién (Avenida carrera 19 #39-55). Este espacio sera alquilado con recursos econémicos
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del grupo para los dos dia de uso, (Rodaje y exhibicion). Esta locacién funciona para las
necesidades narrativas y logisticas del proyecto pues se presta para tener distintas
habitaciones y espacios que seran destinados para las distintas secciones de la exhibicién y
servird para llevar un rodaje cémodo y practico en términos de espacios para actores,
equipos, personal, trasporte, seguridad Etc. A continuacién se expondrd un plano de los

espacios y divisiones de la locacion.

HABITACION HABITACION HABITACION

HABITACION HALL HABITACION
Bano

Entrada

Fig. 20.1. Mapa de la locacidn




PRESUPUESTO DESGLOSADO

Tabla 2.

Presupuesto desglosado

Nombre del Proyecto: NOSOTROS
Productor: Nicolas Ledn Fajardo

leir

2.1 | TRANSPORTE AEDIDA CANTIDAD |\ i7aRiO e
2.1.1 |Tramspaorte en modelos Dias 2,0 $ 50.000 $ 100000
0

2.3 | ALIMENTACION MENGA CANTIDAD | yniraRiO IOIAL
2.3.1 |Desayunos/ almuerzes/ comidas Rdoaje Dias 1,0 $ 250.000 $ 250.000

Allmentacitn Exhibicién (Expertadores & Crew)

Seleccionar

LOCACIONES

3.1 |DIRECCION DE ARTE NEDIOA CANTIDAD | )\ iraRiO JRiAL
3.1.1 |Escencgrafia-amblentacitn-otres Paquete 1,0 $ 300.000 $ 300.000
3.1.8 |Otros Seleccionar

Alquiler de locaciones

: '

Selecc

4.1 |EQUIPOS DE VIDEO-PROYECCION MEPDY AT UNITARIO SO
4.1.1 |Alquiler parlantes-televisores- proyectores Paquete 1,0 $ 200.000 § 200.000
iona
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3. TOTAL DIRECCION DE ARTE

4. TOTAL TECNICA

5. TOTAL COMPRA DE MATERIALES

6. TOTAL POSTPRODUCCION

previstos 10% :

4.2.1 Seleccionar $0 S0
4.2.2 Seleccionar 50 0
= 0 EQUIPO $200.000
L VALOR
5.1 |COMPRAS A AR UNITARIO
5.1.1 |Bateria, materiales de produccitn Paquete 1,0 $ 50.000
5.1.2 Al uﬂer sluas mesasEbeklén Dias 1,0 $ 144.000
NEDI VALOR
6.1 |EDICION/MONTAJE DA CANTIIWY UNITARIO vk
3.1.1 0
VALOR
MEDIDA CANTIDAD TOTAL
6.2 |SONORIZACION / AUDIO UNITARIO
6.2.1 |Estudio de Grabacion Audios Seleccionar S0 0
___ SUBTOTAL SONORIZACION / AUDIO _ = >
- TOTAL RUBRO POST PRODUCCION $o
RESUMEN DEL PRESUPUESTO |
1. TOTAL PERSONAL $ 400.000|
2. TOTAL LOGISTICA $ 500.000]
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TIME TABLE DE PRODUCCION

Tabla 3.

TimeTable de produccién
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TRABAJO TEGRICO

REUNION VIRTUAL {4:00 PM}

27

VIRTUAL {3:00 PM)

EDICION Y PREPARATIVOS

ENVIO DE INVITACION
REUNION PRESENCIAL (10:00 AM)

TRABAJO TEORICO TRABAJO TEORICO TRABAJO TEORICO TRABAJO TEORICO
TRABAJO TEGRICO
& | 7 8 9 | 10 | 1
EDICION Y PREPARATIVOS EDICION Y PREPARATIVOS EDICION Y PREPARATIVOS EDICION Y PREPARATIVOS
ENTREGA CORTOV 2 ENTREGA FINAL V1.VZ
TRABAJO TEORICO TRABAJO TEORICO TRABAJO TEORICO
15 | 16 | 17 | 18

Nota. Esta tabla muestra el flujo de trabajo del equipo durante el tiempo que dura la

realizacién del proyecto.




GUION

NOSOTRO

por

Melissa Knudson

vV.4.0
Noviembre 2021
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INT. APARTAMENTO ANTONIO. ESTUDIO - NOCHE

ANTONIO (22) delgado, elegante y pdlido. Viste una camisa
beige con pantaldén caqui y tirantes.

Estd sentado frente a una pequefia mesa de café vieja, en un
si1l1l6n amarillo.

Frente a é€l, AMELIA (22) bajita, desarreglada y delgada.
Viste un vestido vintage de flores y una pafioleta en el
cabello. Todo tiene mucho color.

Toma un vaso de agua, nerviosa. Las cortinas estéan
entreabiertas. Ella estd sentada en una butaca de madera. A
sus pies, un bolso colorido. Se acomoda en la silla y los
collares que lleva puestos SUENAN. Agarra su bolso y empieza
a sacar cosas de adentro: un mazo de cartas, unas velas
viejas, un pedazo de pergamino arrugado y una pluma.

Amelia mezcla las cartas sobre la mesa de manera torpe, se le
caen algunas al suelo. Se agacha a recogerlas mientras
Antonio la mira consternado.

ANTONIO
{Hace cuanto haces esto? (Tienes
bastante experiencia?

Antonio CARRASPEA nervioso mientras Amelia busca en sus
bolsillos. Mira la vela.

AMELIA
Hmm me estoy entrenando todavia,
pero ya tengo practica con este
tipo de lecturas...he hecho una o
dos en el pasado.

Antonio se levanta y le acerca un encendedor antiguo que
alcanza de la repisa de la biblioteca.

Amelia intenta encender la vela. La angula diferente dos
veces y logra alcanzar la mecha con el fuego.

Agarra el pedazo de pergamino y una pluma de tinta negra.
Escribe sobre el papel el nombre --ANTONIO--

ANTONIO
Y ¢segura va a funcionar?

Amelia corre la tinta por accidente, sobresaltada. La limpia
con su mano, deja la pluma a un lado y acerca el pergamino a
la vela. El papel empieza a gquemarse.




AMELIA
(Nerviosa)
Si, si, eso es muy sencillo, no hay
pierde. Lo importante es seguir las
instrucciones.

En el apartamento de al lado SUENAN LOS TACONES que caminan
hacia un lado de la habitacién y SE ENCIENDE LA MUSICA
ROMANTICA. SUENAN COPAS DE VIDRIO. HAY RISAS.

El pergamino se enciende y se quema hasta el final. Amelia lo
apaga afanada para no quemarse.

Amelia pone el pedazo restante de pergamino a un lado.

AMELIA (CONT'D)
Tienes que saber que las cartas no
se equivocan pero son muy
decididas. Puede que hayas venido a
preguntar algo y ellas quieran
contestarte sobre otra cosa...o de
otra forma...

ANTONIO
(Ansioso)
Pues necesito que me respondan
exactamente lo que estoy
preguntando porque no tengo toda la
vida para tomar decisiones...o
bueno, puede que si

En el apartamento de al lado, SUENA LA PUERTA ABRIRSE DE
GOLPE. UNOS PASOS DE HOMBRE SE ACERCAN A LA MUSICA Y LA
APAGAN.

HOMBRE APTO DE AL LADO (0.S.)
(Enojado)
¢Dénde esta? Ahora si lo vi, y no
me vas a decir que estas sola otra
vez

MUJER APTO DE AL LADO (0.S.)
(Angustiada)
Llegaste temprano, no te esperaba,
no sé de qué hablas.

Antonio mira la pared sorprendido.




ANTONIO
Que le pasa a la gente...ni los
conozco...es mas, creo gue se
acaban de mudar porque nunca los he
visto y ya me sé todos los
problemas que tienen...

AMELIA
Listo Antonio. Cierra los ojos y
elige 3 cartas. La primera nos dice
la forma, la segunda la hora y la
tercera la fecha.

Antonio, se limpia el sudor de las manos con el pantaldn
mientras respira hondo.

Pasa la mano por encima de todas las cartas y separa 3.
Amelia recoge las cartas restantes y las pone a un lado de la
mesa. Acomoda las 3 cartas en el centro de la mesa.

En el APARTAMENTO DE AL LADO, se escuchan PUERTAS ABRIRSE Y
CERRARSE.

MUJER APTO DE AL LADO (0.S.)
(Angustiada)

Para, para que ya te dije que estoy

sola, no hay nadie més...

Antonio mira las cartas muy nervioso y suda, mientras Amelia
gira la primera carta.

Amelia mira la carta con sorpresa.

ANTONIO
¢Qué? ¢Qué dice? Esta gente de al
lado no me deja ni pensar con tanto
ruido...

Amelia le muestra la carta.

AMELIA
Esta carta significa asesinato. Vas
a morir asesinado.

Antonio se cubre la boca.

ANTONIO
(Senalando la carta)
Pero ¢(Por qué? Si yo no peleo con
nadie nunca, équién me haria eso?




HOMBRE APTO DE AL LADO (0.S.)
(Furioso)
Ahhh pero mira, disque sola. Aqui
estd el amigo...

En el apto de al lado, SUENA COMO LO EMPUJA CONTRA LA PARED.

MUJER APTO DE AL LADO (0O.S.)
No, no, Antonio, calmate.

En el apto de al lado, SUENAN PASOS DESCALZOS SALIENDO Y
ENTRANDO A UNA HABITACION.

Amelia voltea la segunda carta.

AMELIA
7 luces. Significa 7:00 pm

Antonio mira su reloj de muneca y verifica la hora en el
reloj de pared.

ANTONIO

(Rie nervioso)
Bueno, ahora si me estoy asustando.
Son las 6:57 pm, pero imposible...

Antonio se levanta y empieza a caminar por la habitacidn
En el apto de al lado SUENAN PASOS

HOMBRE APTO DE AL LADO (0.S.)
Qué haces Amelia? Suelta el arma,
estas loca o que

ANTONIO
Lee la dltima, a ver. Es imposible
igual pero

Amelia voltea la tercera carta y se queda pasmada.
Antonio la mira con nerviosismo.
ANTONIO (CONT'D)
(Sarcastico)

Qué, ¢me voy a morir en (mira su
reloj de munieca) el préximo minuto?

En el apto de al lado:
MUJER APTO DE AL LADO (0.S.)

Perdén Antonio, pero te lo
ganaste...




5.

Amelia lo mira y le muestra la carta. Antonio queda pasmado y
se pone de pie.

ANTONIO
(Senalando la carta)
No puede ser. Eso es hoy. Eso es

ya...

En el apartamento de al lado suena un DISPARO.
Amelia se sobresalta.

Antonio hiper-ventila y se agarra el pecho. Mira por la
ventana con paranoia y cierra la cortina. Se afloja los
botones de la camisa y respira con fuerza, mientras camina
por la habitacién. Amelia lo mira en shock. Antonio se toca
el pecho.

Amelia mira la pared analizando y se levanta.

AMELIA
Espera espera, mira tu reloj.

Antonio respira profundo y mira su reloj de mufieca.

ANTONIO
(Confundido)
No puede ser, 7:01 pm. TG me
dijiste que las cartas no se
equivocan.

Silencio.

ANTONIO (CONT'D)
(Enojado)
Qué es esto. Te pago para que me
leas el futuro y me asustas, juegas
con mi tiempo y nada, igual tengo
que pagarte. Estas loca o que.

Amelia lo mira muy seria.
En el apto de al lado SE ESCUCHAN LLANTOS.
ANTONIO (CONT'D)
Y esta gente qué, no han hecho sino

hacer ruido, que desespero.

Antonio sale de la habitacién iracundo. Se ESCUCHA COMO SE
ABRE LA PUERTA PRINCIPAL.

Amelia espera confundida. Se acerca a la mesa y analiza las
cartas que sacé.




6.

Antonio regresa asustado y un poco mas palido. Amelia lo mira
sorprendida.

AMELIA
éQué pasoé?

ANTONIO
Es que...es que el apartamento de
al lado estd vacio. Ahi no vive
nadie.

Amelia mira las cartas. Hay un silencio.

AMELIA
Creo que las cartas si mostraron ta
futuro finalmente...las Cartas
nunca mienten

FIN.




TRATAMIENTO NARRATIVO

La mayor inspiracion del arte, es la vida misma. Se trata de representar aquello que hace a la
humanidad con construcciones imaginadas, siempre procurando acercarse a las personas
desde el espiritu. Los miedos, las aspiraciones, los deseos. Todos son parte de las conexiones
mas honestas y profundas que se pueden crear, cuando se narra desde la empatia y la

experiencia propia.

Antonio, un joven de 22 afos, representa el miedo a lo desconocido y la voluntad de
conocer hasta lo imposible, mas alléd de los limites fisicos. En una edad de incertidumbre, y
estando a punto de tomar decisiones decisivas en su vida, decide contratar a Amelia, otra
joven que apenas estéd iniciando su vida. Ella se estd entrenando en el arte de leer las
energias y Antonio le paga para que lea su futuro. Ambos, inexpertos y ansiosos, se reiinen
una noche para llevar a cabo el ritual, solo para descubrir que no todo funciona como se

esperaban. Las cartas nunca mienten, pero hay que saber escucharlas.

SINOPSIS
ANTONIO (22) contrata a AMELIA (22) para que le lea el futuro con las cartas. Quiere saber

cuando, a qué hora y cdmo morird. Una noche de Octubre, se lleva a cabo la cita pactada y

comienza el ritual. Amelia escribe el nombre de Antonio en un papel y lo quema con una vela




especial, para invocar la energia de las cartas. Enseguida, saca el mazo, lo mezcla y le pide a
Antonio que separe tres. Empieza a voltearlas una a una, mientras que en el apartamento de

al lado una acalorada pelea de pareja se torna cada vez mas violenta.

En la media en la que Amelia gira las cartas, empiezan a notar algunas coincidencias
tensionantes: la primera les indica que Antonio morirad por un disparo al pecho y la segunda
que morird a las 7 pm. Al ver que son las 6:57 pm, Antonio empieza a preocuparse mientras
que, al lado, los ruidos extrafios incrementan.

Finalmente, Amelia gira la Ultima carta: Antonio morird esa misma noche. El protagonista
pierde el control y se deja invadir por un miedo incontrolado. Suena un disparo en el

apartamento de al lado.

Siendo pasadas las 7 pm, Amelia logra tranquilizar a Antonio que se enoja por lo que parece
ser una farsa. En medio de su ira, decide salir a enfrentar a quienes estuvieron discutiendo en
el apartamento de al lado, solo para descubrir que siempre estuvo vacié.

Al reencontrarse con Amelia para compartir su sorpresa, ella parece saber exactamente qué
sucedid: las cartas si mostraron el futuro del protagonista, pero no de la manera esperada.
Mientras él buscaba una respuesta directa, su futuro se materializé en el apartamento de al

lado.




PERSONAJES

Durante la narrativa, habré un personaje principal (ANTONIO, 22) y un personaje secundario
(AMELIA, 22) que estaran presentes en la imagen. Los demas, serdn personajes secundarios y
figurantes de los que habra presencia, Unicamente, sonora. De esta forma, los personajes
también serdn parte de una construccion espacial diversa que va mas alld de lo que se ve,
para encontrar la narrativa en lo que se escucha y la manera en la que se escucha. El sonido,

en este sentido, también construird espacios narrativos en diferentes términos.

Por otro lado, los personajes de esta historia tienen el objetivo de ser representantes de
deseos universales y, de la misma forma, deben tener caracteristicas globales que conecten

con el espectador a un nivel personal.

ANTONIO

Un joven entrando a su etapa adulta que representa el deseo constante de conocimiento
indiscriminado. Sus ansias de saber cuédl va a ser su futuro (representado en su deseo de
saber cdmo va a morir) provienen de una vida llena de limites creados por la rutina inevitable

y el futuro casi completamente estructurado que se le impuso desde la infancia.

Nombre Completo: Antonio Leal
Rol/ Propésito dentro del disefio de personajes: Protagonista

Edad: 22




Sexo: Masculino

Nacionalidad/Etnicidad: Bogota, Colombia. Acento rolo, clase media.

Misién/Main Goal: Descubrir como, cudndo y a qué hora va a morir.

Motivacién: Atrapado en la indecisidn, estd a punto de iniciar su recorrido profesional
dentro de una industria que le es ajena y que lo motiva poco. Mientras algunos le dicen que
tendrd tiempo de sobra para descubrir su verdadera pasién, otros le aseguran que debe
tomar las decisiones adecuadas de manera inmediata, pues la vida es corta. En medio del
dilema, decide recurrir a la informacién maés valiosa: ;Qué tan corta es la vida realmente? Se
ha convencido que al tener esto claro, podra tomar las decisiones correctas que lo llevaran a

vivir la vida que desea.

Deseo Interno/ Inconsciente: Encontrar la excusa perfecta para renunciar a su estilo de vida
asfixiante y dedicarse a recorrer el mundo, sin trabajo ni estigmas sociales que lo limiten.
Quiere encontrar el valor de cambiar todo sin pensar en las consecuencias, y necesita un un

motivo tangible para hacerlo.

Defecto dominante “Flaw": Es inseguro. Parte de si mismo sabe cuéles son sus verdaderos
deseos pero se niega a aceptarlos basdndose en lo que es comuinmente correcto y

aceptable por la sociedad.

El "antes del personaje” Backstory: Es hijo Unico y crecié con su padre, cuando su madre

los abandoné en busca de un mejor futuro. Crecié en una casa cémoda, sin mayores




obstaculos en la vida més que una duda constante sobre la validez de su existencia. Nunca
tuvo el espacio de tomar decisiones, porque todo en su infancia ya estaba decidido. La
relaciéon con su padre siempre fue distante pero, aldn asi, se fue convirtiendo en el heredero
incuestionable de su profesién. La pasion era el tema preferido de su madre, con la que
nunca llegd a compartir, pero la eficiencia y la inteligencia fueron los atributos que le inculcd
su padre, siempre mas alld de los deseos personales. Su padre tenfa una pequefa empresa
de papel que se mantuvo lucrativa por anos y a la cual dedicé casi todo su tiempo. A los 22
afos, Antonio empieza a trabajar en la empresa y su futuro parece estar construido por
completo, sin espacio para su opinién. Debe decidir si hacer feliz a su padre y mantener lo
que este se ha esforzado por crear, o decepcionarlo e irse, para buscar aquello que lo llene
de verdad.

Entre las cosas de su madre, encuentra un libro sobre las energias y, siguiendo su espiritu,
decide instruirse en la materia y buscar a un profesional en los clasificados. Entre ellos,

aparece Amelia, cuya tarifa es accesible y en la que Antonio decide confiar.

Core Trait: Colérico. Antonio ha reprimido sus emociones por afios y, en consecuencia, se

enoja con mucha facilidad.

Buenos habitos/ Virtudes: Es de mente abierta. Desea conocer el mundo y, por lo tanto, no

suele rechazar las nuevas ideas ni tradiciones que puedan presentar ante si.




Malos habitos/Defectos: Es impaciente y poco equilibrado. No le gusta esperar y se
exaspera con los errores pequefos a su alrededor. Cuestiona constantemente a todos sobre

lo que haceny lo que dicen.

Secretos: No es la primera vez que se cruza con lo sobrenatural. Cuando tenia 12 afos,
conocié a una médium que predijo su futuro tradgico y desde ese momento ha mantenido la

curiosidad de saber a qué se referia.

Habilidades y conocimientos: Le gusta la lectura, instruirse y aprender constantemente. Es
muy bueno adquiriendo conocimiento y socialmente diestro. Es inteligente y analitico, muy

perceptivo y observador.

Idiolecto: Al enojarse, suele tratar a la gente de loca. Muchas veces usa la frase altamente

ofensiva de “estéas loca o que”.

Objetos: Mantiene las cajas de incienso de su madre alrededor del apartamento, siempre

intentando conectar con ella mas alld de lo tangible.

Caracteristicas fisicas: Es un poco delgado, alto y pélido. No suele mantenerse muy
arreglado. Siempre tiene ojeras y un aspecto de cansancio general. Tiene un tatuaje colorido

en el brazo derecho.




Caracteristicas psicolégicas: Es Impaciente, iracundo y, cuando piensa que esta siendo
engafiado, facilmente explosivo. Es poco reflexivo e indeciso. Siempre quiere complacer a
los demas, especialmente a su padre, a toda costa. Es auto exigente y demandante consigo

mismo y con quienes lo rodean. Es irascible y poco compasivo.

AMELIA

Una joven inexperta con creencias fuertes en las energias y con un dmbito espiritual muy
desarrollado. Es sensible a las emociones y quiere ganarse la vida con su don. Es una mujer
muy independiente y flexible. Toda su vida ha estado en la constante blsqueda de la
verdadera conexidén entre su vida y el mundo, constantemente en el camino de la
iluminacién. La soledad y la incomprensién son un precio aceptable cuando se trata de

entender el verdadero sentido de la existencia.

Nombre Completo: Amelia Tumay

Rol/ Propésito dentro del disefio de personajes: Secundaria

Edad: 22

Sexo: Femenino

Nacionalidad/Etnicidad: Guatavita, Colombia. Tiene un acento bogotano porque ha vivido
13 afios en la ciudad capital.

Mision/Main Goal: Leer las cartas correctamente.




Motivaciéon: En medio del inicio de su vida adulta, ha sofiado desde nifia dedicarse a las
artes ancestrales y quiere demostrar que tiene un don especial que se lo permitird, con

suficiente préactica; y demostrar que las personas que no la apoyaron estaban equivocadas.

Deseo Interno/ Inconsciente: Encontrar su lugar en el mundo. Se siente sola y cree que
haciéndose famosa por su don, va a encontrar personas que la admiren y la incluyan en sus

vidas, sin juzgamientos ni prejuicios.

Defecto dominante “Flaw": Es deshonesta. No le gusta aceptar sus debilidad y, por lo

tanto, engana a los demaés para hacerles creer que no tiene defectos importantes.

El "antes del personaje" Backstory: Amelia crecié en una familia tradicional, muy apegada
a la religién y a las creencias ancestrales inspiradas en las culturas indigenas. Tiene 12
hermanos y hermanas y ella es la nimero 6. Sus padres le ensefiaron que el crecimiento del
alma es mas importante que el del cuerpo. En consecuencia, descuidd sus estudios para
alimentar sus habilidades psiquicas, que descubrié a temprana edad a través de los suefios.
Se mudd con sus abuelos a Bogotd, cuando tenia 9 afios, porque sus padres no tenian
suficiente dinero para cuidarlos a todos. Alli, empezé a moverse por la ciudad, para conocer
a lasy los curanderos, médium y demas miembros de la cultura sobrenatural. Dejé la escuela
a los 17 afos y se dedicd a estudiar el arte de las cartas con un maestro que conocid
semanas antes. A los 22, ya con algunos afios de educacién, decidié salir al mundo y ofrecer

sus servicios. Dibujé sus propias cartas, como es la tradicion, y puso un anuncio en el




periddico. Por casi un afio, no recibié clientes hasta que Antonio la contacté en un acto de fe.
Para no perder su primer trabajo, le dijo que ya habia hecho un par de lecturas del futuro

(para ella, las mas complejas). Organizé una cita con él el dia 4 de Octubre de 1978.

Core Trait: Es dedicada. Cree que el suyo es un llamado divino y que debe respetarlo y
seguirlo cueste lo que cueste. No le importa hacer sacrificios grandes en su vida con tal de

seqguir creciendo como una lectora espiritual.

Buenos habitos/ Virtudes: Es paciente y empaética. Entiende los &mbitos mas profundos de
las personas y los respeta. Sabe que el sufrimiento, los miedos y la desesperacién son partes

fundamentales de la existencia humanay quiere aliviarlos cada vez que pueda.

Malos habitos/Defectos: Es manipuladora. No le gusta la idea de ser juzgada y, por lo tanto,
ha aprendido a manipular a las personas, para que piensen que es mucho mas experta de lo
que parece. Es muy solitaria y desapegada, y suele alejar a su familia y amigos en pro de su

labor mistica.

Secretos: Sus suefos no son tan espirituales como le gustaria. Casi siempre se trata de
visiones irrelevantes y casi nunca los puede recordar con detalle. Suele decir que es capaz de

sofar con el futuro, pero carece de esa habilidad y lo ha sabido desde pequenia.




Habilidades y conocimientos: Su experticia son las cartas. Lleva afios entrenandose para
interpretarlas y ha leido todas las teorias sobre el tarot y las lecturas temporales. Tiene una
sensibilidad especial con las personas y sabe cémo relacionarse a ellas desde lo personal,
incluso si las acaba de conocer. Es un artista, y tiene mucha habilidad con las manualidades y

las expresiones pictdricas. Ama los animales y conecta facilmente con cualquier ser vivo.

Idiolecto: Habla sola cuando se pone ansiosa.

Objetos: Su maestro le regalé una pluma para escribir y la ha utilizado en sus rituales desde
que empezd su recorrido espiritual, pues cree que no seran tan exitosos si no usa esa pluma
en especifico. Ademas, piensa que lograré canalizar las energias de su maestro a través de la

pluma.

Caracteristicas fisicas: Es delgada, morena y de baja estatura. Sus facciones son definidas y
estiradas. Tiene ojos cafés y le encanta la ropa colorida. Usualmente usa faldas, sandalias y

pafoletas suaves.

Caracteristicas psicolégicas: Es introspectiva, delicada y emocional. Suele ser
independiente y solitaria. Es timida al conocer a las personas, pero confia facilmente en
quienes las rodean. Es autocritica y reflexiva. Siente culpa facilmente porque no estd

convencida de ser una buena lectora de cartas.




ESPACIO TEMPORAL

La estética de la sala de la casa de Antonio tiene el objetivo de tener un estilo vintage,
inspirado en los anos 70's - 80’s. No se trata de un look tradicional de dichas épocas, sino de

una version mas alterna y descuidada de las mismas.

La historia se lleva a cabo en el transcurso de unos cuentos minutos, en una noche fria y
nublada. Cuando Amelia llega a la casa de Antonio, son exactamente las 6:48 pm. Mientras le
ofrece algo de café y ella comienza su ritual, pasan unos cuantos minutos. En el memento en
el que ella lee la segunda carta, ya son las 6:57 pm. Finalmente, el Antonio del apartamento

de al lado muere a las 7 pm en punto, para descalzar la situaciéon a las 7:05 pm.

ESPACIO ARQUITECTONICO

La historia se lleva a cabo en una sola habitacién. Se trata de la sala de estar de Antonio,
quien se mudd hace apenas un afio. Es su primer espacio y es la primera vez que vive
enteramente solo. No es un lugar muy amplio y estd constantemente desordenado, pero es
acogedor y calido. Las ventanas estan sucias y rotas, los pisos manchados y las paredes
blancas se han ido llenando de polvo. Antonio se ha esforzado en arreglar lo mas posible
pero no le gusta limpiar y, por lo tanto, ha dejado que algunos lugares simplemente se
deterioren. Cada vez que lee algun libro o que utiliza cualquier elemento, suele dejarlo por

fuera de su sitio.




La zona en la que esté ubicada el apartamento es ligeramente centro-occidental, por lo tanto,
es un lugar urbanizado y concurrido. Hay un grado elevado de contaminacién y es un

ambiente cadtico y poco tranquilo. Suele ser algo peligroso y violento en general.

LOOK AND FEEL GENERAL

Antonio estd a punto de embarcarse en una experiencia sobrenatural, irrepetible e
infinitamente misteriosa que develara las verdades méas profundas de su futuro. Es vital que la
sensacion a su alrededor sea equivalente a la magnitud del viaje que estd a punto de
emprender. La construccién del espacio, las luces que cubren los objetos, el estado de
dichos objetos y el trabajo temporal, deben siempre estar guiados por la expectativa del
personaje principal y por los motivos que apremian su decision de adentrarse en un mundo

tan desconocido e incontrolable.

TONO

Se debe construir una atmésfera llena de ansiedad y nerviosismo. No solo se trata de dos
personajes que no se conocian, llenos de caracteristicas opuestas que se empezaran a
enfrentar entre si; sino que se mezclara la vida real con la experiencia sobrenatural en un
Unico espacio, que debe adaptarse a un sentir variable (que cambia mientras el relato se
hace cada vez menos natural). Ademas, el espectador estarad limitado constantemente y en
las diferentes maneras de ver, por lo que el ambiente que se construya serd acentuado o
progresivo ,en la medida en la que el espectador pueda entrar en él o deba verlo desde una

posicion alejada y restringida.




RITMO

El ritmo tendrd distintas etapas que se irdn sucediendo en orden ascendente. En la primera,
se podrd percibir un ritmo tenso, interrumpido y aspero. No serd todavia un espacio
frenético, pero tampoco se sentird como un lugar fluido ni suave. Asi, se ird transformando en
una linea con picos esporadicos, mas vertiginosa y expectante, en medio de un hilo de
suspenso medido. La ultima etapa, siguiendo las dos primeras, resultard en un momento
explosivo, lleno de conflicto, que estard rodeado de una sensacidon de enfrentamiento
directo. el aspecto estrambdtico del recorrido llegard a su climax, para desembocar en una

calma que, lejos de ser reconfortante, seré de entendimiento y realizacién.

0 Tensidn sostenida

Figura 21. Representacién gréfica de la tension narrativa




TRATAMIENTO AUDIOVISUAL

CONSIDERACIONES DE FOTOGRAFIA

Desde la direccién de fotografia, en este proyecto se contarad con tres tratamientos distintos
del espacio. En el primero, se empleara el espacidé espectatorial como espacio dramético en
el cudl habra un contacto semi-directo entre el espacid, la narrativa y el espectador. Es decir,
se mostrara la historia de manera audiovisual a través de la mirilla de una puerta, por lo tanto,
la Optica serd un elemento de arte (la mirilla) a la vez que cumple la funcién de filtrar la
informacién que recibe el espectador.

Otra de las formas de emplear el espacio serd de la manera cinematogréfica tradicional, en
la que el espectador observard una serie de fragmentos de imagen (encuadre) unificado por
el montaje (post produccidn). Finalmente, se llevard a cabo una puesta en escena que

exhibira la misma historia, pero con un estilo teatral.

Para esta Ultima faceta, la presentacidn teatral, no es correcto emplear el término “espacio
cinematogréfico”, pues no se cuenta con un encuadre u otros elementos propios del lenguaje
cinematogréfico. Es mas acertado decir “espacio dramatico” o de “presentacion”. De esta
forma, la propuesta para esta sala sera inicamente luminica, en la que se ubicara una luz tipo
led que separe el espacio del “escenario” del resto del lugar. Esto se deberd hacer en

conjunto con el departamento de arte para coordinar donde estard dicha fuentes de luz




principal con respecto a la ambientacion y cémo se pueden acentuar los elementos

narrativos dentro de la construccion del espacio, a partir de la iluminacién situacional.

Para el segundo tratamiento del espacio (el enteramente cinematografico), se utilizaran
herramientas y métodos convencionales del lenguaje audiovisual. En esta parte de la
propuesta, se busca evocar una estética rustica a través del color célido y la luz contrastada
de tipo claves medias a bajas. Los planos cerrados seran los responsables de dosificar la
informacién mientras que la cdmara estética obligara al espectador a analizar los encuadres

que se le presentan con detalle.

Finalmente, para la presentaciéon a través de la mirilla de la puerta, se deberd tener
consistencia entre el tratamiento de iluminaciéon dentro de la pieza audiovisual que se
proyecte y la ambientacion (props) de la puerta en si. En este casi, la dptica no seré la que
propicie un look especial en la imagen, sino que la misma mirilla serd a su vez la
ambientacién y el filtro cinematografico que impulse al espectador a creer que efectivamente

estd "espiando”.

PROPUESTA DE FOTOGRAFIA

ASPECT RATIO (16:9)
Este aspect ratio se utilizard para el formato més cléasico (la proyeccién), ya que en términos
narrativos el 16:9 permitird que el espacio sea ligeramente comprimido, ayudando a

fortalecer la sensacién claustrofébica y nerviosa que los personajes experimentan a lo largo




de la historia. Ademas, el 16:9 es el aspect ratio cinematogréafico por excelencia, por lo que
reforzara la experiencia del formato cinematogréfico para el espectador, teniendo en cuenta

la temética principal del presente documento.

De igual forma, el material que serd proyectado a través de la mirilla tendrd el mismo

formato, adicionado la distorsién que le agregaré la mirilla como tal.

POSICION DE LA CAMARA

Para el cortometraje (proyeccién) la cdmara tendrd dos estados: uno completamente estatico
y uno con un movimiento ligero. Con el primero, se establecerd la relacion entre ambos
personajes mientras que se da un contexto mas claro del lugar en el que se encuentran. En
cuanto a los planos de movimiento, los encuadres empezardn a limitar informacion y
mostrardn objetos y fragmentos del espacio en Planos Detalle, con el fin de limitar la
perspectiva del espectador. Por lo mismo, esta segunda clase de plano, serd el mas

recurrente durante el desarrollo de la narracién.

Con el plano a través de la mirilla, sucedera todo lo contrario. La cdmara tendrd una Unica
posicion (Plano General, Picado, 45°) que se mantendra estédtica durante la totalidad del

relato, puesto que se quiere falsear una accidn real al otro lado de la falsa puerta.




PERSPECTIVA OPTICA'Y ENCUADRE

Como fue mencionado anteriormente, la dosificacién de la informacién dentro del
cortometraje se logrard con el uso recurrente de planos detalle, o planos que obliguen al
espectador a enfocarse en ciertos fragmentos del espacio sin poder verlo completo en un
principio.

Por otro lado, el plano general se utilizard Unicamente al final de la narrativa, como una
manera de liberar la tensién que se ha construido con la cercania de los personajes y los

objetos del espacio.

Al contrario, en la perspectiva a través de la mirrilla, se grabara un plano fijo sin ningun tipo
de distorsiéon dptica, puesto que la mirilla misma dara el efecto gran angular que se busca.
Asi, no habra necesidad de dosificar la informacién utilizando recursos especificos, sino que

el entorno del plano seré lo que limite la perspectiva.

Fig 22. Vista desde un Ojo Mégico (mirilla). Recuperada de https://sequred.com/2016/09/26/

la-importancia-del-uso-de-ojo-magico-en-las-puertas-de-su-casa-u-oficina/



https://segured.com/2016/09/26/la-importancia-del-uso-de-ojo-magico-en-las-puertas-de-su-casa-u-oficina/
https://segured.com/2016/09/26/la-importancia-del-uso-de-ojo-magico-en-las-puertas-de-su-casa-u-oficina/
https://segured.com/2016/09/26/la-importancia-del-uso-de-ojo-magico-en-las-puertas-de-su-casa-u-oficina/

ILUMINACION: TEXTURA Y DIRECCION

La técnica de iluminacién de este proyecto busca ser similar a la del drama de terror de Ari
Aster, “Midsommar” (2019) (una pelicula con un fuerte enfoque interpretativo desde la
construccién narrativa). En esta, el tono visual permite la visualizacidn total y clara, tanto de
los personajes como de los espacios. De igual forma, en este proyecto también se busca
dicho enfoque, en el que las emociones de los personajes vayan construyendo la trama y en
el que el encuadre funcione como un recurso para encerrar y enfatizar la informaciéon que la
historia necesite. Ademas del encuadre, una iluminacién suave y balanceada hard que tanto
las expresiones de los personajes, como todos los elementos visuales presentes en el set, se
vean con mas claridad y se prioricen otros aspectos narrativos, como el desarrollo del

conflicto y la relacién creciente entre los personajes.

Fig.23 . lluminacién en clave alta, uniforme. Midsommar. Aster,2019.




Por otro lado, se mantendrd un Unico esquema de iluminacién. La iluminaciéon ensenada
proporcionara una iluminacién global que permitird un flujo eficaz dentro de la légica de la
produccién que enfatice la interpretacion de los actores, intentando evitar cambios de
emplazamientos o pausas técnicas que puedan interrumpir el proceso interpretativo de los

actores.

Fig.24. lluminacién ensenada. skyfall. 2012. Mendes.

LUMINOSIDAD, TONOS, SATURACION Y COLOR

Se utilizaran luces Fresnel, por lo que la atmdsfera del lugar serd célida inicialmente. No
obstante, para poder aprovechar la informacion de la imagen en la etapa de colorizacidn, se
intentardn neutralizar las tomas lo méaximo posible, por lo que se utilizard un balance de

blancos cédlido para poder mantener dicho balance . Ademas, se grabard en un perfil de




color cercano al C-Log, que ayudard a abstraer los colores para facilitar el trabajo de
etalonaje digital. No se presentardn muchas alteraciones luminicas, pues se tratard luz

ensenada.

Relacién luz-figurante

Se°

Fig.25 Plano de piso global utilizado en rodaje

GRANO Y TEXTURA DE LA IMAGEN

La textura de la imagen tendra un cierto look anticuado, que concuerde con la ambientacion
del set y la historia en general. Habra presencia de grano en la imagen directamente desde la

cédmara, pero se reforzaré a través de algunos overlay en post produccion.

LISTA DE EQUIPOS

Cuerpo

e Canon 6D mkii




Es una cdmara pequefa, compacta y facil de utilizar, que daré fluidez en el flujo de trabajo,

ademas de tener la capacidad de grabar en Full Frame, contando con estabilizacién digital.

COMPLEMENTOS DE CAMARA

e Kit de limpieza para sensor
¢ 3 Baterias LP-E6N

e Cargador Bateria LP-E6N

GRIPS

e Tripode para video Manfrotto
* DJI Ronin S

e 3 stands de luces

OPTICAS

® Sigma 24-70 Art 2.8
Este lente es muy versétil y da la facilidad de cubrir todas las perspectivas que se necesitan,

con una sola dptica.

EQUIPO DE ILUMINACION

* Maleta pequeia de ARRI

Este kit trae 3 luces Fresnel de mediana potencia (2 de 300 W y una de 150 W). Seran ideales

para iluminar el pequefio espacio en donde se llevara a cabo el rodaje.

K/




COMPLEMENTOS DE ILUMINACION

® Muselina o Sabanas de algoddén grueso

Esto se utilizard para rebotar o filtrar la luz y generar asi esa uniformidad en la iluminacién de

todo el set.

ETALONAJE DIGITAL

Para la colorizacién del cortometraje (proyeccién) se utilizardn tonos célidos y frios en
distintos momentos de la trama. La dominante célida, compuesta en su mayoria de
tonalidades amarillas y naranjas se empleard cuando la historia este girando en torno a las
cartas, en lo que predomina el misterio y las interrogantes. En este momento, Amelia
encenderd una vela que dard inicio al ritual, por lo que este tipo de color ayudara a generar
una experiencia mas inmersiva para el espectador, pues la calidad de la luz con la presencia
de la vela (y acompafiada de las demas velas de ambientacién) generard una homogeneidad

visual.

Las tonalidades frias se empezarédn a emplear a medida que el pico de tensién empiece a
subir. Entonces, el foco central se alejarad del ritual y pasaré al conflicto creciente entre los
personajes. En este momento, el color pasara a estar compuesto de cyanes y verdes, lo que
mostrard, de manera conceptual, el terror y desesperacién que sienten los personajes,
contrastandolo completamente con la intriga que dominaba la escena en la primera parte de

la historia.
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Fig 26. Etalonaje digital con dominantes frias. Saw , James

Wan, 2004

Fig 27. Etalonaje digital con dominantes calidas. La isla siniestra. Scorsece. M,

2010(derecha). Seve, Fincher.D, 1995. (Izquierda)

BEHIND THE SCENES

Ademas de las piezas y el evento en el que se exhibirdn, también se realizard un detras de
cdmara que mostrara todo el proceso: desde el montaje del evento en el que se expondréan
los productos audiovisuales descritos, hasta el resultado final y los testimonios de los
invitados. Lo ideal es no interrumpir la experiencia mientras sucede, asi que el detrds de

cdmara tendra que sincronizarse con los tiempos de la experiencia.




Por otro lado, la locacién en si presupone un reto luminico, pues durante la exposiciéon la
mayor parte del sitio estard oscuro, con el fin de priorizar la experiencia del espectador y
permitirle enfocarse en lo que se le estd mostrando. Por esto, se debera forzar la sensibilidad
del sensor de la cdmara, generando un grano que sacrificard algo de la calidad de la imagen,
pero se hard en pro de mejorar la experiencia final de los asistentes. Asi, se grabard desde
lugares algo alejados del publico y se seleccionardn algunos invitados a parte para
entrevistar. Estas se realizardn dentro de los espacios de la exposicién (las salas en las que se
presenten los relatos) para resaltar en el tema central de la noche: la re-significacién de un

mismo espacio.

Este detrds de camara ird acompanado con unas tomas tipo tour, que muestren el espacio
para que los no asistentes tengan el contexto de dénde se llevo a acabo la experiencia y

puedan entender la dindmica con mas facilidad.

DIRECCION DE ARTE

Como la historia seréd tratada de tres maneras diferentes, por cada tipo de narracién se
deben tener en cuenta diferentes aspectos y factores a la hora de construir la puesta en
escena. Por ejemplo, en la puesta en escena teatral, es muy importante tener en cuenta que
los espectadores veran toda la historia desde un solo punto de vista. De este modo, la

escenografia y la ambientacién estardn ubicadas de manera estratégica, para que sigan




transmitiendo informacién relevante para la historia y construyan el universo pictérico dentro

del cual se lleva a cabo la narrativa.

La puesta en escena desde la mirilla de la puerta se parece a la puesta en escena teatral, ya
que los espectadores veradn todo desde un solo punto de vista; asi que los elementos y la

escenografia estaran ordenados para que en este plano fijo entre todo lo que se debe ver.

Finalmente, se tiene el producto audiovisual. Para este, no se tendran tantas limitantes como
en los tratamientos anteriores, sino que se contard con herramientas como el uso de
diferentes planos, los cuales ayudan a mostrar los diferentes detalles con mas facilidad,

dando més oportunidades de movilidad por el espacio y generando nuevas perspectivas.

PROPUESTA ESTETICA

A pesar de que el tratamiento narrativo seré diferente para cada producto, los tres tendran la
misma propuesta estética. Esta propuesta estética se basara en una paleta de colores ocre.
Esta paleta se caracteriza por tener colores célidos y algunos vivos que seran el amarillo
mostaza, terracota, marrén y verde oscuro. Todos estos colores ayudaran a crear la sensacion

de un lugar célido, acogedor y un poco viejo, ademaés de permitir cierto contrate.

(Fig28. Paleta de color del cortometraje)




AMBIENTACION

En "Nosotros" sélo se cuenta con un espacio: el apartamento de Antonio. Este se caracteriza
principalmente por ser un espacio pequeno, acogedor y desordenado. El lugar estara
decorado con cuadros en la pared, muchos libros alrededor, velas, plantas y pocos muebles.
Sin embargo, para mantener la armonia del lugar, todos los objetos se caracterizaran por
estar dentro de la paleta de colores cédlidos. En este espacio se utilizard diferentes texturas

como madera, tejidos y telas para apoyar esa sensacion de vejez y de un lugar acogedor.
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VESTUARIO

Para los personajes, Antonio, un hombre de 22 afos, vive solo y puede ser muy prepotente.
Sin embargo su estilo se caracteriza por ser elegante y pulcro, pero al mismo tiempo sencillo.
El vestird una camisa blanca, pantalén de lino y zapatos de vestir. El elemento caracteristico

de Antonio serdn sus tirantes, que ayudan a completar su look.

Fig 48. Gobbo (2011) Recuperado de: https:/fww
w.justluxe.com/community/59-bond-st-hand-
made-menshoes_a_1647344 php

.
-
Fig 50. Tomado de Fig 51. Tomado del catalogo de Fig 52. Tomado del catélogo de
f::"':-“ti(l).i:: w‘"’:‘ : action-workwear. Recuperado de: macy’s. Rf_’CLlp(.‘.f’dd() de: https://w
) 1 .f‘,(l-,-.lnll?t-z(;l? https://active-workwear.- ww.macys.com/shop/product/al
IINmtxNFZAYDI 2Une co.uk/products/russell-collec- fani-mens-clas-

QneD0wJmd
wlUAweHdGel IXEF cTdyZOPUFBQ

VXpAQiFUZUNUTETUNDZ tion-mens-hbone-shirt-262m-1%va sic-fit-stretch-black-tuxedo-pants-
JFBQUFBROcyUEZ ; created-for-macys?ID=10504
UFBQUFBROcyUEZ riant=8745479569460 created-for-macys?/D=10504910




Por otro lado, tenemos a Amelia, una mujer de 22 afos que se dedica leerle las cartas a las
personas. No es muy experta en el tema, pero es confiada de si misma. El estilo de Amelia se
caracteriza por ser vintage, hippie y un poco desordenado. Ella estard usando un vestido
suelto con muchos colores. Llevarad accesorios como una pafoleta en la cabeza, collares y un
bolso llamativo. Todos estos tendrén diferentes colores y estampados. Para los zapatos, ella
llevarad sandalias. Al ser un poco desordenada, llevard un maquillaje muy sencillo pero con

un poco de color en los ojos.

s. Reuperado de:
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Fig 58. Avila (2021) Recuperado de: Fig 59. Tomada del catédlogo de Walmart.

https://www.mujerde 10.com/mo- Recuperado de: https://ww

day }JU“C@/CUidUdU .cabcllo pein w.walmart.com/ip/Hippie-Handmade-Shoul-
ados/10-peinados-faciles-para-cabell der-Beach-Bag Tote-Boho-Chic-Patchwork-Em
o-largo-que-te-haran-ver-elegante-y-c broidered-Purse-Red/116090335

hic-en-verano/2021/05/




PROPS Y UTILERIA

El mazo de cartas es un elemento indispensable para la historia, ya que con este Amelia
predicara el futuro de Antonio. Serd un mazo de cartas de tarot, con un aspecto gastado y
usado y lleno de disefos egipcios referentes a los dioses antiguos.

Otro elemento que tiene un rol importante en la historia es el reloj de pared. Una de las
predicciones de Amelia es la hora de la muerte de Antonio y, por esto, es importante tenerlo

presente a lo largo de la historia. Sera un reloj andlogo de pared, blanco y negro.

erado de: Fig 61. Tomado del catalogo de Zazzle. Recuperado
in_and sim
all_clock-256777878502
435235&tc=pinterestepi
N9JaDZ5ZWUxd2RHbVALS
g ltkekhfakhnS
GJnZU1abkRvZyZOPUFBQUF BROcyZjdV

sile.com/gor de: hups://www.zazzle

what-s-the-tarot

EXHIBICION

Para la exhibicion del proyecto, se busca crear la sensacién de estar en un piso de
apartamentos y cada apartamento serad una seccién diferente de la presentacion. Para lograr
esto, se utilizardn nimeros y mirillas para falsear las puertas de los diferentes “apartamentos”.

La habitacion marcada con el nimero 105 serd la puesta teatral. Aqui se utilizarén telas para




crear la construir un pequeno telén y con la ayuda de la estructura de la habitacion se podra
crear la separacion entre el escenario, el cual estard ambientado como se menciond

anteriormente y donde estaran los espectadores.

La sala de proyeccidn estard marcada con el nimero 104. Este espacio serd completamente
oscuro y se pondran sillas para que los espectadores puedan disfrutar del corto de la mejor
manera. En la habitacién con el nimero 102 estard la parte de la exhibicion donde los
espectadores veran la historia a través de una mirilla. Para esto, se perforard una puerta y se
pondra una mirilla real para que esta se convierta en el efecto gran angular de la imagen.
También, se utilizard una estructura pequena que ird pegada en la parte de atras de la puerta
para poder pasar el corto en loop y asi, los asistentes podran mirar la historia a través de la

mirilla cada vez que quieran.

Por otro lado, los espacios comunes estaran decorados y ambientados de tal forma que los
asistentes puedan disfrutar y estar cdmodos mientras van pasando por las diferentes partes
de la presentacién. Algunas luces de ambientacion le otorgaran color y patrones a los

pasillos, con el fin de crear una atmdsfera de misterio y mistica en el espacio real.




PROPUESTA DE SONIDO

Es claro que los ambientes sonoros en esta narrativa adquieren especial importancia al ser el
Unico elemento que relata la historia que sucede, paralelamente, en el apartamento de al
lado. No se hacen visibles los personajes que discuten ni se visualiza el espacio en el que lo
hacen, por tanto, el sonido tendrd que estar construido desde los cimientos, con lujo de

detalles y caracteristicas.

Por otro lado, habrd una mezcla de sonido principal, que se enfoque en la historia de
Antonio y Amelia, mientras se contextualiza el lugar en el cuédl se lleva a cabo mediante
sonidos de referencia tipo citadinos: ambientes, personas hablando, movimiento de llantas,

etc.

En un tercer nivel, se plantearan todos los sonidos no realistas y que haran referencia al sentir
atmosférico del relato. La inspiracion de estos serd la musica apache utilizada en algunos
rituales espirituales 5. A continuacién, se dividiran las especificaciones segun la experiencia

de visualizacion planteada en el evento final.

MIRILLA DE LA PUERTA

Para esta propuesta de visualizacién, se planteard una mezcla sonora con niveles muy bajos y

filtrados por un efecto de lejania y amortiguacién. Se le agregard un segundo efecto de

5 Escuchar https://www.youtube.com/watch?v=vKqJe0t263A



https://www.youtube.com/watch?v=vKqJe0t263A

amortiguacién a la narrativa del apartamento de al lado. En general, serd una mezcla dificil de
escuchar y los didlogos seran casi inaudibles, esto con el objetivo de asemejar el papel de

“espia " que adquiriré el espectador al mirar de afuera hacia adentro.

CORTOMETRAJE

En este punto, la mezcla sonora tendréd un fluido mas clésico. Primero, se construird toda la
escena principal, desde los ambientes, pasando por los SFX del movimiento de los objetos y
terminando en la ecualizacion y limpieza de los didlogos. Enseguida, se mezclara la historia
paralela, proponiendo un POV sonoro desde Antonio, mientras él escucha lo que esta
pasando en el apartamento de sus vecinos. Esta parte de la mezcla tendra un filtro que va a
amortiguar el sonido y le dard la espacialidad necesaria, que marcara la distancia de las
voces de al lado con respecto a Antonio. Para este segundo espacio (que Unicamente existe
en el universo narrativo) también habria un ambiente que le de cierto realismo vy

profundidad.

Finalmente, y una vez construida los primeros tres términos sonoros, se agregaran los SFX
(efectos de sonido) que apelaran al estado emocional de Antonio y a la atmdsfera mistica
general. El primero, serd un reloj constante, que estard presente durante todo el relato,
aunque subird y bajara su nivel dependiendo de la tensidén de cada momento de la escena.

En especial, se escucharad cuando Amelia predice que Antonio morird a las 7 pm.




El segundo, sera la respiracién acelerada de Antonio en el momento en el que descubre que
morird en contados segundos. Se verd su momento de ansiedad pero serdn las respiraciones
fuertes las que generaren verdadera introspeccién a su estado de angustia.

Finalmente, los fragmento de la musica apache ritual se irdn situando esporadicamente a lo
largo del cortometraje, siempre simbolizando el viaje ancestral que ambos personajes estan

emprendiendo.

OBRA DE TEATRO

En esta experiencia, se requiere que el sonido también sea parte de la coreografia en escena
y habra una persona encargada de activar el sonido y sincronizarlo a los momentos que sea
necesario. Para facilitar este proceso, se exportard una linea que contenga Unicamente la
linea sonora del apartamento de al lado y se conectard a un parlante, para que todo el
ambiente vaya sonando en los momentos exactos. Todo serd escondido de a los ojos del
espectador y parecerd que proviene que apartamento contiguo.

En esta experiencia, se omitirdan los SFX adicionales, como el reloj, la respiracién y la musica

apache.

EVENTO
Para el evento, también habrd un mood sonoro determinado. En la sala de explicacién, se
dejara puesta una pista suave de Jazz durante la noche y lo mismo sucedera en el Lobby. Asi,

se construird una atmodsfera suave, delicada y sofisticada, para que los invitados puedan
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interactuar entre si con tranquilidad mientras escuchan melodias relajantes, acordes al

sentimiento general de la historia.




MONTAJE

PROPUESTA DE MONTAJE

Se debe recordar que este trabajo contard con tres presentaciones de la historia, siendo
estas el teatro interactivo, la proyeccién y la mirilla. Adicional a esto, se creard una pieza
Behind The Scenes que saldrd de la exhibicidn del proyecto, por lo que habrd que montary
editar un total de tres piezas para este proyecto, en el teatro interactivo no habra presencia
de montaje pues al ser una versidén en vivo no habrad ningin tipo de post-produccién
involucrada. La proyeccidn, al ser la version mas cerca del lenguaje cinematogréafico
tradicional tendrd un proceso de post-produccién convencional, en el que se debera tener
en cuenta montaje, cortes de edicién, sonido y color. La mirilla, tendrad un proceso de post-
produccion un poco distinto pues no contard con un montaje estandar de secuenciar
imagenes ya que es solo un plano, aun asi, este contara con un flujo en post-produccién pues
requiere ciertos retoques antes de ser exportado para su exhibicidn. Por dltimo, el Behind
The Scenes, aunque tendré una estructura clara, serd un montaje mucho mas libre, buscando

dinamismo y transmitir la experiencia con fidelidad pero sin perder ritmo.

VERSION PROYECCION

Al ser la versidon que mas se acerca al lenguaje cinematogréfico tradicional, es importante
tener en cuenta qué se busca desde el montaje. Un factor clave en este proyecto es cémo se
presenta el espacio en cada una de las versiones. El montaje serd ese factor definitivo de

coémo se organizard y se presentard la informacion. El cortometraje sucede en un solo




espacio y la accidén principal es la conversacidon entre los dos personajes, serd muy
importante el mantener un uso constante de planos cerrados, evitar revelar el set en su
totalidad desde un inicio y permitir al espectador unir los puntos con la informacién que se
brinda y construir el espacio de la historia en el &mbito de la imaginacién. Que la informacion
suministrada sea muy calculada y que estos planos vayan acompafiando la conversacion.
Mostrar quiénes son los personajes a través de lo que hay en escena, darle importancia a los
elementos del sety sobre todo a los props mas relevantes como lo son las cartas del tarot, el
relojy los elementos que usa Amelia para su ritual. El ir revelando la informacién poco a poco
permite también capturar la atenciéon del espectador y aumentar la tensidn, al dejar ciertas
cosas a la imaginacién, genera cierta incertidumbre y duda acerca de lo que esta sucediendo

y potencialmente puede suceder.

Hay que tener en cuenta que a medida que avance la historia, se va a ir recopilando mas
informacién que permita el mejor entendimiento de la historia, lo cual se puede utilizar a
favor de la gran revelacién final. El momento en que Antonio se entera que morird en el
préoximo minuto es el climax de la historia, el cual debe agarrar fuerza desde todos los
ambitos, incluidos el montaje. Aprovechar que para ese punto de la historia ya se ha revelado
bastante informacion del espacio, cambiando a un plano general y tener un impacto mayor al
cambiar la perspectiva de una forma mas agresiva. No se trata de complicar las cosas, sino de
llevar al espectador de la mano por la historia y que pueda vivir las emociones mas

intensamente mediante una suministracién de la informaciéon muy planeada.




Se quiere mantener una sensacién de tensién a través de la omision de informacion, una
emocidn que se quiere mantener desde el ritmo. Un ritmo que ird aumentando poco a poco
y tendrd su punto mas alto en la revelacion de la muerte de Antonio. Un momento de
inflexién para el corto y la narrativa, el cual serd apoyado desde el montaje. El ritmo debe
sentirme como un baile que acompafa los didlogos de los personajes, pero un baile

incémodo que no fluye en su totalidad y quiebra en algin momento.

Debe sentirse como la cancién Roddy de Djo (2019) o U Said de Lil Peep (2017), canciones
que manifiestan cierta intranquilidad, que van construyendo su propio ritmo y haciendo su
propio baile dentro de su universo, para finalmente saltar abruptamente y cambiar la
direccion que habian creado. Esa es la sensacién que se quiere transmitir a través del
montaje de Nosotros. Un ritmo intranquilo pero que se va construyendo a si mismo poco a
poco hasta llegar a un punto donde hay un cambio repentino, en este caso acompafado de
una gran revelacion en el guion. Estirar la tensién y el tiempo en los momentos justos para

poder brindar la intensidad necesaria en los momentos adecuados.

VERSION MIRILLA

Para la version mirilla del corto, es necesario agarrar otra perspectiva desde el montaje, como
se menciond anteriormente, es un solo plano y no habra una secuencia de imégenes en esta
version de la historia. Lo que se quiere lograr acé es el dar la sensacién de estar mirando a

través de la mirilla de una puerta, para poder llegar a esto es necesario tener en cuenta el




departamento de arte y fotografia. Fotografia para ver con qué éptica se grabara, qué tanto
se logra este efecto de ojo de pez desde el archivo original y si este necesita ser reforzado en
post. Y arte para saber cémo se lograra este efecto desde la propia puerta y si nuevamente

necesita ser reforzado desde post.

Teniendo esta informacién, desde fotografia se utilizard una 6ptica Sigma 24-70 Art 2.8, la
cual, en su punto méas gran angular es 24mm, la cual es una distancia focal gran angular, pero

no llega a ser ojo de pez por lo cual puede quedar corta para dar el efecto mirilla de puerta

que se quiere lograr.

Fig. 62. Vista ojo de pez. Recuperado de https:// Fig. 63. Referencia grabacién 24mm. Ideloff. A. 2016 Recuperado de dehttps://
www.dzoom.org.es/ojo-de-pez/ www.youtube.com/watch?v=Do22vucWdQ8



https://www.dzoom.org.es/ojo-de-pez/
https://www.dzoom.org.es/ojo-de-pez/

Las iméagenes de referencias dan una idea de cémo se ve un material grabado en 24mm
contra un material mas ojo de pez que es el efecto al que se quiere llegar a través de la
mirilla. Por otro lado, tomando la perspectiva de arte, es importante recordar que para la
exhibicidon se instalard una mirilla real, y a través de esta se vera el plano del corto. Las mirillas
de una puerta ya brindan el efecto que se busca, en este caso, ;qué se puede hacer desde

post para reforzar ain mas la perspectiva ojo de pez?

Ya teniendo los factores de fotografia y arte en cuenta, para la versién mirilla se harédn dos
renders. Uno, en la que, debido al lente que se usard, se forzara la perspectiva ojo de pez
desde post-producciéon. Para lograr esto, teniendo en cuenta que se editard en Adobe
Premiere Pro 2022, se emplearan efectos nativos del programa como lo son Spherize, Wave
Warp, Lens Distortion, entre otras herramientas para reforzar este efecto. Adicional, se
afadirad una vifieta negra en forma de circulo que genere el efecto ojo de pez como se ve en

la imagen de referencia de esta perspectiva.

El otro, teniendo en cuenta los elementos de arte, se hard sin esta perspectiva forzada,
Unicamente con la vifieta negra en forma de circulo que apoye este efecto, pero no lo tenga

que recrearlo.

Para ambos renders se anadirad un grano de Film 16mm la cual le afadird textura y relieve a la

imagen, la cual apoyaré aiin méas este efecto en cualquiera de los dos casos.




El propdsito de hacer dos renders es cubrir la mayor cantidad de posibilidades y permitir

que el efecto se vea de la mejor calidad posible.

BEHIND THE SCENES

Como se menciond anteriormente, el Behind The Scenes tendrd un montaje mucho mas libre
pero bajo una estructura muy clara. Esta estructura se construye a partir de la exhibicién y el
recorrido de esta misma, todo acompanado de un Voice Over que ird explicando toda la
experiencia. La estructura se organizaré de la siguiente forma:
INTRODUCCION
TITULO
EXPERIENCIA MIRILLA
EXPERIENCIA PROYECCION
EXPERIENCIA TEATRO INTERACTIVO
CONCLUSION

Donde la introduccién resumird la experiencia acompafiado de musica, buscando cortes en
el beat, que sean dindmicos y capturen la atencidn. Esta introduccién seré finalizada con el
titulo NOSOTROS: BEHIND THE SCENES. Seguido ya empezara el Voice Over que explicara
las tres experiencias secuencialmente. La conclusion recapitularé lo que se ha visto, utilizando

palabras de entrevistados que habra en el evento.

K/



Desde el montaje se jugard haciendo un paralelo entre lo que se va hablando de las
experiencias, tomas grabadas del montaje de la exhibicion y la exhibicion real. De esta forma
brindara dinamismo, mezclando lo que se ve con lo que se escucha, mostrando cémo se hizo
y cédmo quedd. También, parte importante del Behind The Scenes serdn las entrevistas
hechas al equipo e invitados del evento. El objetivo de estas entrevistas serad afiadir una capa
mas a lo que se mencionaba anteriormente e intentar crear una conversacion entre el Voice

Over que llevaré de la mano al Behind The Scenes, los entrevistados y lo que se ve.

Al igual que todo el proyecto, esta pieza mantendrd la linea estética vintage. Utilizando
herramientas como efectos de sonido de film, estética de radio y overlays que afiadan textura
a la imagen. Una estética que también serd acompafnada desde el audio, buscando musica
ochentera que transmita esta sensacién vintage. La introducciéon tiene que entrar fuerte por
lo que se buscaré algo animado, un pop clasico que capture la esencia de esta época como
puede ser alguna cancién de Michael Jackson, Chic, Modern Talking, a-ha, entre otras.
Mientras que para el resto se buscarad algo mucho mas instrumental, que tenga una esencia
mistica (como lo es el corto) pero vintage. Idealmente algo como la banda sonora de
Stranger Things (2016), la cual tiene una esencia misteriosa pero vintage, basada en

sintetizadores que logran transmitir esta estética.




FLUJO DE DATOS

En esta seccién se hablard de la parte mas técnica del montaje, qué equipos se utilizaran,

cémo se manejara la informacién, qué tipo de archivos se exportaran, etc.

Equipos y especificaciones técnicas

Primero, es importante tener en cuenta los equipos que se tendran en cuenta para el proceso

de post—produccion.

® L a cdmara con la que se grabaréd todo es una CANON 6D MARK I, los archivos que sacara
serdn .mov - avcl H.264 - resolucién full HD1920x1080.

e Para grabar audio serd con una ZOOM H§, la cual grabaré archivos .wav a 48kHz / 24bit.

e El equipo principal sobre el cual se trabajaréd y se manejara todo el proceso de edicién sera
un MacBook Pro 13" 2020. Procesador 2GHz Quad-Core Intel Core i5, 16GB RAM vy gréficos
Intel Iris Plus Graphics 2536MB. Y, en caso de que se necesite, se tiene un equipo de
respaldo el cual es un PC Windows 10 Pro en 64 bits, procesador AMD Ryzen 3 3200G 3.60
GHz, 6GB RAM y graficos NVIDIA GeForce GTX 1650 SUPER.

Ambos equipos tienen la capacidad de mover el material original 1920x1080 con facilidad y

sin ningun problema por lo que, al ser un proyecto que no acaba en la post-produccién del

corto, sino que hay una exhibicidén y multiples pasos a seguir después del producto, para
agilizar el proceso de post-produccién, no se crearan proxies para no perder dia o noche de
post-produccién. Decisidon que se toma para aprovechar de agilizar el proceso, sabiendo que
no significard ningln inconveniente en el flujo sabiendo que se esta tratando con material

que los equipos disponibles pueden mover sin ningtn problema.

K/
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Con respecto al guardado de la informacién, se utilizardn dos discos, un master y otro de
back up. El disco principal es un disco LaCie de 2TB, mientras que el de back up es un

ADATA HD710 pro.

El proyecto se editard en Adobe Premiere Pro 2022 (dltima version a la fecha v 22.0), esta

version se tiene actualizada en ambos equipos de edicién.

Proyecto y manejo de la informacién
Teniendo en cuenta los archivos de audio y video, se crearad el proyecto y secuencia de

Premiere bajo los siguientes pardmetros:

New Project

Fig. 64. Pardmetros creacién proyecto Premiere Pro.
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Sequence Settings

Custom

976 frames

Fig. 65. Pardmetros creacidn secuencia Premiere Pro

Teniendo esto en cuenta, toda la informacién se guardarad en una carpeta dentro de ambos
discos bajo el nombre TESIS_NOSOTROS_MASTER / TESIS_NOSOTROS_BACKUP segun
corresponda. Ambas carpetas estardn organizadas exactamente igual y se guardara la

informacién de la siguiente forma:

01_MEDIA - Donde se almacenaran todos los archivos de rodaje, incluyendo archivos de

video y audio, separados en su propia carpeta junto con el script.
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02_EDIT - Donde se guardara el proyecto de Premiere .prproj junto con todas las carpetas
que este crea automaticamente (Auto-Saves, Video Previews, Audio Previews, etc.)
03_GRAFICOS - Donde se guardara todos los archivos relacionados a la graficacién del
proyecto. Organizados por carpetas segun la procedencia del archivo, .ai, .psd y exports
en .png o .jpg. Adicional, acd se guardaran todos los overlays y granos que se utilicen.
04_RENDERS - Donde se guardaran todos los renders, y se organizarédn dentro de carpetas
bajo las siguientes caracteristicas. Offline para los cortes previos al corte final de montaje,
incluyendo revisiones con direccién. Para Color - Para Audio para los renders y archivos que
se necesiten para la colorizacién y sonorizacion del cortometraje. Color para los renders con
color. Audio para las mezclas finales. Finalizado para los renders compuestos de las piezas

finales.

Esta organizacion se aplica para todos los archivos correspondientes a la version de

proyeccién y la versién mirilla, adicional, se creara una ultima carpeta la cual sera:

05_BEHIND THE SCENES - Donde se guardaran todos los archivos que se necesiten para la
elaboracién del Behind The Scenes, incluyendo material, proyecto de Premiere, overlays y

audio.

Flujo de trabajo en post y render final
Finalmente, al tener todo organizado, es necesario mencionar cémo se hara el flujo con los

demas departamentos.
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® Direccion: Con direccién se haréd un corte de montaje inicial, el cual sera revisado y tendra
correcciones. Posteriormente, se hard una sesién de trabajo presencial junto con
direccién para tener el corte de montaje final.

e Color: Para facilitar el proceso, se hard un render en alta . mov Apple Pro Res 422 HQ
junto con un archivo .xml. El colorista devolvera un archivo con estas mismas cualidades
el cual se utilizard para la finalizacién del proyecto.

e Sonido: Se sacard un archivo .omf y todos los archivos de audio utilizados en una carpeta
para que se puede trabajar en la mezcla final. El sonidista devolverd un archivo .wav que
contendra la mezcla final la cual se utilizara para la finalizacién del proyecto.

e Graficacion: Graficacién se trabajard paralelamente, se utilizardn archivos .png en

1920x1080 para que coincida perfecto con el material.

Nuevamente, este proceso aplica para la versidon de proyeccién y la versiéon mirilla.

Teniendo esto en cuenta, para el render final, se sacard archivos en .mp4, h264 con los

siguientes parametros:




tin

H264

Match Source - High bitrate

48000 Hz

Stereo

Fig. 66. Pardmetros render audio y video Premiere Pro

El flujo del Behind The Scenes serd mucho mas sencillo pues color y mezcla se haran
directamente desde Premiere, utilizando las herramientas que este brinda. El render final se

hara bajo los mismos pardmetros que el anterior propuesto para las otras dos piezas.

GRAFICACION

Al igual que todos los elementos visuales dentro del proyecto, la graficacién buscaré plasmar
la estética vintage. Para la realizacion de un titulo, fue necesario buscar una fuente que se
adaptara a la idea que se queria plasmar. Se buscaba una fuente bold y serif que logre

transmitir la estética que se busca, similar a lo que se muestra en la siguiente imagen.
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Fig. 67. Moodboard textos vintage. Recuperado de https://co.pinterest.com/leedelgadonyc/ded-moodboard/.

La imagen muestra la estética vintage que se busca pero se quiere darle méas seriedad al
corto, por este motivo se escogid la fuente Antonia en su versién Regular, Regular ltalic,

Light y Light Italic. La fuente luce de la siguiente forma:

TEXTO REFERENCGIA
TEXTO REFERENGIA

TEXTO REFERENCIA
TEXTO REFERENCIA

Fig. 68. Fuente escogida para graficacion.

K/
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Evidenciando ser una fuente que cumple con las necesidades impuestas, transmitiendo una
ideologia vintage pero manteniendo cierta formalidad. Aun asi, para el logo del proyecto, se
buscé que fuera un poco mas alld y plasmara ain méas lo que es este proyecto. Otro
elemento clave de este trabajo fue su misticismo y la presencia del tarot, siendo la personaje
principal una guia espiritual. Por lo que, para el logo se quiere llegar a mostrar la presencia

de esta estética magica y espiritual.

Fig. 69. Moodboard estética tarot. Recuperado de https://co.pinterest.com/pin/65724475795982850/

Al observar imagenes de esta estética, es claro que uno de los elementos méas importantes es
la luna. Por este motivo, se decidié jugar con la imagen de la luna dentro del logo,
concretamente con el ciclo lunar, esto para poder plasmar esta ideologia de una forma sutil y
que encaje con la tipografia anteriormente propuesta. Adicional, para intensificar la idea

vintage, se aplicd un blur al texto, quitdindole definicién y ddndole personalidad a través de



https://co.pinterest.com/pin/65724475795982850/
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los pequefos detalles. Teniendo todo esto en cuenta, se realizé el logo para el corto y el

behind the scenes, ambos logos lucirian de la siguiente forma:

NSO 1T ROS

NSO 1 ROS

- HIND THI SCINILS —

Fig.70. Logo Nosotros y Nosotros Behind The Scenes

Aparte de esto, se necesitard la realizacion de unos textos lower third para el behind the
scenes. Estos se realizardn bajo las ideas anteriormente propuestas, teniendo eso en cuenta,

lucirian de la siguiente forma:

\ounRi \ouBri

calrQo CauvO

Fig. 71. Disefio Lower Thirds de ambos lados




107

Y finalmente, las Gltimas piezas gréficas que se premeditaron fueron las sefales que veria el
publico a la hora de la exhibicién. Imédgenes que los ayudarian a entender el contexto en el
que se encontraban y brindarian informacién relevante. Estas piezas también mantendrian la

misma linea estética por lo que se verian de la siguiente forma:

Oohserva a naes
de Ia minta

Fig. 72. Disefo piezas letreros exhibicién.
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EXPERIENCIA “NOSOTROS"”

EL RECORRIDO

La exhibicidon estara disefada para llevar al espectador por todo un recorrido de experiencia
de usuario, en el que cada detalle estard pensado para involucrarlo cada vez méas con los
personajes, la historia y el conflicto, que se presentarad de tres maneras diferentes. Desde la
invitacion que le llegard (ver diseno mas adelante), hasta el momento de finalizar la
experiencia, cada elemento estard pensado para enriquecer la investigacién en curso.

A continuacion, se desarrollardn paso a paso los puntos de experiencia del usuario y su

relevancia dentro del seguimiento planteado en el producto final.

&) ®) @
EXPLICACION PUESTA EN SALA DE
EXPERIENCIA ESCENA PROYECCION

L.
)
©,
MIRILLA

A~

HALL

Figura 73. Plano cenital de la locacién y espacios usados
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LA INVITACION

La invitacidn sera el punto de partida que va a establecer la conexién inicial entre el usuario y
el proyecto. Esta invitacién estd pensada para generar una estética mistica, que cumpla con
dos objetivos. Primero, conectar al espectador con el tema de la narracion (pues es una carta
espiritual) de un principio. Con este propdsito, conserva referentes clasicos/antiguos, los que
hacen referencia al misticismo del pasado y de lo viejo. Por otro lado, este disefio busca
sembrar en el espectador una semilla de curiosidad y expectativa, que le hard querer

conocer mas sobre la experiencia, el proyecto y el relato.

(T o)
- % Te invitamos a vivir ﬁ /‘
Q la experiencia de e

)

NOSOTROS

Una historia que existe
dentro de los Himites del
espacio-tiempo. mis o
menos...

@

II-I2-2|’\§'§2

e~
!‘é)"

©
% ;ﬁ Averida cngmlw #3955 ﬁ; g.

* *No hay parqueaderos disponibles* *

Figura 74. Invitacién a la experiencia
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LA ENTRADA

Al llegar a la exhibicion el dia de la muestra, el usuario tendré el segundo contacto con la
experiencia: una entrada que reforzara el misticismo y magia propios del relato. Una entrada
construida con base en referentes estéticos que conectan con la invitacion enviada los dias
anteriores. La iluminacidén tenue y las telas de colores, empezardn a ambientar la noche. Con
esto, el espectador comenzara un recorrido sensorial, que ird envolviéndolo desde la musica

hasta las imagenes que lo rodean.

Figura 75. Entrada principal evento

LOBBY-HALL

Al subir las escaleras, los asistentes se encontrardn con un espacio principal. Aqui, podran
encontrar opciones de comida y bebida, ademas de un espacio para sentarse y conversar. La
iluminacién fuerte y de color azul, generard un contraste especial con las luces célidas del

pasillo, logrando que los espectadores puedan sorprenderse con cada salén.
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Este lobby tendra vista a todas las habitaciones (que estaran cerradas) y estas simularan el
pasillo de un “piso de apartamentos. Cada puerta tendrd un nimero (de apartamento) y una

mirilla. Cada espacio serad desconocido y tendra una experiencia diferente en su interior.

En este mismo espacio, los asistentes seran invitados a mirar a través de la mirilla de la puerta
102, por la cual podran ver una primera versién del relato. Esta versién estard compuesta por
un unico plano general y una mezcla bésica de sonido. En primera instancia, el espectador

entenderia muy poco de que se le estd presentando.

(Figura 76. Lobby durante evento) (Figura 77. Mecanismo mirilla)

(Figura 78. Look final a través de

la mirilla)
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EXPLICACION EXPERIENCIA

Luego de pasar un tiempo en el Lobby, los asistentes pasaran a la “sala de explicaciéon”
marcada con el nimero 106 en la puerta. Solo entrardn seis espectadores, pues todo el
recorrido se realizard por grupos reducidos. Pasaran del lobby, un lugar concurrido y ruidoso,
a un espacio mas silencioso y personal. Aqui, la directora del proyecto dard una breve
explicacion del sentido de la experiencia y de cdémo funcionard el resto de las
presentaciones. Enseguida, los guiard a la segunda presentacion del relato, la sala de
proyeccion (tomando en cuenta que ya experimentaron la primera, mientras estaban en el
Lobby). Este espacio tendrd una musica diferente a la del Lobby y las paredes y el techo

estaran cubiertos por patrones de luz.

(Figura 79. Grupo 3 en la Sala de Explicacién)
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LA MIRILLA

En caso dado de que alguno de los asistentes no haya visto a través de la mirilla, se les dara
un espacio para hacerlo después de la explicacién, asi como aquellas que quieran volver a

mirar, podran hacerlo en ese momento.

(Figura 80. Decoracion de las puertas-Mirilla)

SALA DE PROYECCION

Esta sala, marcada con el nimero 104, es el espacio en el que se verd la narraciéon en un
formato audiovisual, tipo cortometraje clasico. Los usuarios entraran, se sentaran y veran la
historia a través de una proyeccidn. El sonido provendra de un parlante sound bar. Se busca
que los espectadores logren entender la historia por primera vez (pues el espacio de la

mirilla resulta ambiguo) y empiecen a conectar con el espacio psicoldgico de los personajes.
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Figura 81.Sala de Proyeccion

TEATRO INTERACTIVO

Como ultima parte del recorrido, el usuario entrara al lugar donde se realizé el cortometraje
(set). No sélo podra ver el espacio, el mobiliario, la ambientaciéon y conocer a los actores
reales, sino que presenciard una obra teatral del mismo relato. Los espectadores podran
entrar al set mientras la historia se desarrolla, interactuar con la ambientacién, cambiar la
perspectiva de experiencias y cambiar el punto desde el cual observan. Son ellos los
encargados de darle un punto de vista a la historia, y serén libres de hacerlo de la forma que
mas les llame la atencién. Aqui, terminardn el recorrido. Para este punto, habran llenado
todas las interrogantes que tenian sobre la historia y se les pedird que vuelvan al lobby, para
iniciar otro recorrido y para que sigan disfrutando de la noche. En este momento, se les
pedird que escaneen un cédigo QR, con el que podrén llenar una encuesta y aportar datos

cuantitativos a la investigacion.




Figura 82.Sala Obra de Teatro
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PRODUCTO FINAL

CORTOMETRAJE AUDIOVISUAL
https.//vimeo.com/656233333

BTS “BEHIND THE SCENES” EVENTO
https.//vimeo.com/656234238

CORTOMETRAJE MIRILLA “PLANO UNICO”
https.//vimeo.com/656234573



http://vimeo.com/656233333
http://vimeo.com/656234238
http://vimeo.com/656234573

RESULTADOS CUANTITATIVOS: LA ENCUESTA

Figura 83.Cédigo QR utilizado
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DEMOGRAFICAS
Tabla 4.

Asistentes que contestaron la encuesta.

Nombre

28 respuestas

Maria Claudia Gomez Rivero
Daniel Franco

Carlos Reyes

Diany Sanchez

Cristian Danilo Zorro Sédnchez
Maryi Valderrama

Sandra Patricia Quintero
Sebastian Rivera

Luis Eduardo Vasquez Rodriguez
Miguel casanova

Marcela Prada

Samuel

Oriana Fajardo

Alejandra Rojas

José Hugo Rojas Guzman
Ana Milena Lépez Villabona
Daniela Benavides

Maria Clemencia Bohorquez




David

Santiago Cordoba
Adriana Orozco
Andres Felipe
Nicolas Mora
Edgar

Lida Cubillos
Harold Knudson
Cecilia Adet

Gustavo

Figura 84.

Edad de los asistentes.

Edad

28 respuestas

6 (

21,

4%

)
4 .
14,
2(7,1 %) 3)%

2

2(7,1%)

1(3.6 %1 (3.6 %1 (3.‘6 %1 (3,6 %1 (S.F %1 (3.6 %)

1(3.6 %)

3(

10,

7%
)

2(7.1 %)

1(3,6 %1 (3.|6 %)
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GRAFICAS
Figura 85.
Pregunta No1y No 2 de la encuesta .
:Cree que su entendimiento de la historia cambid segun visitaba los diferentes cuartos?
28 respuestas
Si —23 (82,1 %)
No 5(17,9 %)
0 5 10 15 20 25
¢Cual de las 3 versiones de la historia le parecio mas clara (entendible)?
28 respuestas
Version Ojo de la Puerta
Versién Proyeccion 13 (46,4 %)
Versién Teatro —19 (67,9 %)

0 5 10 15 20

Nota. Se muestran los resultados arrojados por Google Forms.
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Figura 86.
Pregunta No3y No 4 de la encuesta .

¢Cual de las 3 versiones le parecio que tuvo una mayor duracién, cudl tuvo una duracién
intermedia y cual fue la que menos duré?

20

I Mayor Duracion [l Duracion Intermedia 88 Menor Duracion

15

10

Version Ojo de la Puerta Version Proyeccion Versioén Teatro

¢En cual de las 3 versiones de la historia se sintio mas cercano a los personajes ?

28 respuestas

@ Version Ojo de la Puerta
@ Version Proyeccion
@ Versién Teatro

Nota. Se muestran los resultados arrojados por Google Forms.
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:

Figura 87.

Pregunta No5, No 6 y No 7 de la encuesta .

¢Cual de las 3 versiones de la historia le parecié mas confusa?

28 respuestas

@ Version Ojo de la Puerta
@ Version Proyeccion
@ Version Teatro

o |

¢Con cual de las 3 versiones de la historia se sintié mas conectado emocionalmente?

28 respuestas

@ Versién Ojo de la Puerta
@ Version Proyeccion
@ Versién Teatro

¢Cual de los 3 espacios narrativos le parecié mas grande, cual le parecié mediano y cual le
parecio el mas pequefno?

Bl Mas Grande M Mas Pequefio 0 Mediano

EEEE N

Versién Ojo de la Puerta Version Proyecciéon Versién Teatro




ABIERTAS

Figura 88.

Primera Pregunta abierta de la encuesta.

;Cual de las 3 versiones de la historia fue la que menos le gusto?

28 respuestas

L

Con base en la pregunta anterior, ;qué fue lo que no le gustd?

26 respuestas

La vista no es muy clara

Es muy dificil entenderlo, no es cémodo. No se escucha

La relacion entre el sonido del cuarto de al lado y los person
Ojo puerta

La exposicion

No logré captar la historia desde el ojo de la puerta

La aproximacion a la historia

Es muy dificil saber cuando empieza

No se podia apreciar por completo el espacio

® Versién Ojo de la Puerta
@ Version Proyeccion
@ Version Teatro
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Poe mirar por un pequefio hueco
La sensacion de lejania de los actores

El tiempo de apreciacion de la historia fue muy corto, y era dificil entender que habia una conversacion entre
dos, asi como los detalles de la historia

Muy corta

Que no se alcanzaba a apreciar en su total
Que era como espiar a través de la mirilla
El ojo no me decia casi nada

No tenia clara la historia

No pude sentirme parte de la misma

El acting de los personajes se siente mas plano

Senti que ya pasando como ultimos visitantes los actores que estaba un poco cansados. No se sintié igual
que la version proyeccion obviamente, aun asi fue fue una experiencia interesante tener lo visto en vivo y
directo.

Si me gusto, preferiria no escoger nada!

Que no entendi na'

La historia no llega a ser clara, entonces lo que puede ser un “chisme” interesante, se pierde con el tiempo.
Mds dificil de entender

Menos interaccién al principio

Hay muchos mas factores distractores de la historia principal.

Nota. Se muestran las distintas respuestas escritas por los asistentes .




Figura 89.
Segunda Pregunta abierta de la encuesta.

¢Cual de las 3 versiones de la historia fue su favorita?

28 respuestas

@ Versién Ojo de la Puerta
@ Version Proyeccion
@ Version Teatro

3

Ver de cerca a los actores

Es evidente todo el trabajo en detalle detras de la misma
El teatro

La del ojo de la puerta

El manejo del tiempo, no errores ,

El desarrollo de la historia!!!! La incertidumbre!!

Sentir la historia tan cerca y los personajes tan cerca
Ver la historia con personas de verdad

Me gustaron las diferentes tomas lo cual hacia que se pudiera apreciar de mejor manera la historia
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Por la cercania a los actores; la actuacion explicé mejor lo que sucedia

El cierre. La paradoja de soledad

Pude ver las detalles de la historia, en especial lo que decian “los del apartamento de al lado”
La excelencia en todo

Uno puede ver a los actores, el hecho de poder interactuar con la escena, sentir las emociones de los
personajes

Porque el sonido aclaré la accion y la historia cobré sentido

Sentirme cerca de los personajes, sentir la angustia de Antonio. Tuve que resistir el deseo de intervenir e
interactuar con los personajes.

La historia sin edicion y la sensacién de estar mas cerca

Una forma diferente a lo que estamos acostumbrados.

El misterio detras de la puerta. De alguna manera te convierte en parte del acto.

La emocién del momento

Llevarme las cartas

El lenguaje audiovisual dirige la narrativa de una forma mas cercana a los personajes y sus conflictos.
Juego de planos

Las diferentes perspectivas

El manejo de planos y colores permite dar a entender de una forma mas sencilla la trama completa de la
historia y genera una conexién emocional mas fuerte con el espectador.

El poder interactuar con los props

Nota. Se muestran las distintas respuestas escritas por los asistentes .
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ANALISIS DE RESULTADOS

Los datos recolectados durante la exhibicién dieron la oportunidad de conocer, confirmary
cambiar elementos y creencias que se tenian con relacién al espacio, al tiempo y a la
narrativa.

Se identificd que la mayor parte de la muestra que asistié a la exhibicién tiene entre 19 y 25
afios. Se encontré que todos ellos generaron una gran conexiéon con la exhibicion y la

narrativa en general, puesto que se recibié feedback positivo durante la experiencia.

En cuanto a la conexion positiva y negativa que se tuvo con el relato en sus diferentes
formatos, se descubrié que la sala que menos conectd narrativamente con los espectadores
fue la mirilla; esto porque no se entendia muy bien la historia y el sonido estaba muy filtrado.
No existia un contexto de por qué esta estaba ahi los personajes y era dificil seguir la historia.
Sin embargo, aunque pareciera un feedback negativo, es un resultado esperado. La mirilla se
ubicdé de esta manera con el propdsito de que los espectadores se sintieran confundidos
frente a lo que estaban viendo, ya que era como si fuera un apartamento donde no conocen
a quién estad adentro y estaban "husmeando"” desde afuera. La reaccién que tuvo el publico
en esta seccion demuestra que cumplid su objetivo, el cual era empezar a cuestionarse
acerca de la narrativa y generar la necesidad de buscar respuestas dentro de las otras dos

salas.
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Al contrario, la sala que tuvo mayor acogida por los visitantes fue la teatral. Aqui, se encontré
un sentimiento general de libertad y cercania, al poder ver a los actores reales, sentir de
forma mas directa sus reacciones emocionales y poder decidir cémo y desde dénde ver la
obra. Incluso, al ser teatro interactivo, los espectadores pudieron entrar a la escena y cambiar
los elementos. Esta libertad generd una conexién directa y emotiva, que le dio a esta sala
cierto protagonismo dentro de toda la experiencia. Ademads, gracias a las encuestas y a las
entrevistas se descubrié que esta sala no sélo fue la preferida, sino que fue la que mejor se

entendié con respecto a la narrativa.

La informacidn recolectada, resalta datos claves para la estructuracion de la exhibicién y de la
experiencia del usuario con relacion a la historia y a su experiencia. Todo este recorrido fue
disefiado buscando cumplir con el objetivo de llevar al usuario por una serie de espacios
que le darian dos puntos claves. El primero, pequefas porciones de informacién para ir
formando la historia y experiencia completa, y segundo, la curiosidad y necesidad de saber

mas, obligdndoles a entrar con interés y expectativa al resto de salas.

Dentro de los resultados también se encontraron datos que no se esperaban, pues se dio la
oportunidad de ver la exhibicidén, no sélo como una experiencia, sino también como un
método de testeo narrativo o “Focus Group”. En este sentido, se podria volver a producir el
mismo cortometraje y la misma experiencia, con un terreno de aprendizaje mas amplio y con

un crecimiento notorio desde la perspectiva audiovisual y profesional.
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Al final se abrié una puerta para retroalimentar puntos como arte, locacion, actores, historia,
sentimientos, didlogos, etc. Se dio la oportunidad de experimentar con todos estos
elementos en cada una de las salas y decidir cudles se consideraban eran los que tenian
falencias y aciertos, dando informacién valiosa para el cortometraje y la puesta en escena.
Toda esta exhibicidén, ademéas de permitir conocer la reaccién del espectador frente a los
formatos de consumo, también permitié ver la historia y sus proyecciones con otros ojos,
ponerse en los zapatos del consumidor y narrar desde el entendimiento profundo de los
procesos comunicativos. En este sentido, se propone esta experiencia como un Focus Group
mejora: ¢por qué no usar este método para probar historias, formas de contarlas y la validez

de los universos creados?
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CONCLUSIONES

La experiencia audiovisual va mas alld de la creacién. Es una linea de comunicaciéon que
empieza y termina con el espectador. Asi, pensar en la construccién audiovisual sin ocupar el
lugar omnifuncional del espectador es insostenible y, de muchas maneras, desacerado. No
sélo se representa la vida, sino la vida de alguien para alguien. En otras palabras, la
experiencia audiovisual también es una experiencia humana y, por lo mismo, no debe

ignorarla en ninguna de sus facetas.

Después de llevar a cabo la investigacién, es adecuado concluir que se analizd la
importancia y la conformacién del espacio/tiempo dentro de la narracién audiovisual,
ademaés de comparar estos resultados en tres formatos completamente distintos. Dentro de
estos, se cred una narracion con la capacidad de ser contada de tres formas diferentes y se
modificd su aspecto visual para poder ser vista a través de una mirilla, en una proyeccion
cinematogréfica y en una obra de teatro interactiva, sin cambiar su contenido estructural
narrativo.

Es decir, se realizd un cortometraje, el cuél fue transformado en un plano Unico para ser
presentado a través de la mirilla de una puerta y con un filtro gran angular. Finalmente, se

ajustd la historia para convertirla en una obra de teatro.

Entonces, y con todos los anteriores objetivos en mente, se organizd un evento presencial en

el que alrededor de 30 asistentes pudieron experimentar las tres maneras de ver una Unica
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historia, con el fin de identificar cémo y hasta que punto cambid su perspectiva, lo cudl se
cuantifico por medio de una encuesta. Tras analizar dichos resultados, es claro que hay
oportunidades de mejora en los procesos técnicos. Mas aun, dichos resultados se han
convertido en la base de un formato de Focus Group que mejorara drasticamente la manera

en la que el creador entiende a su espectador.

Los mayores aprendizajes del proyecto estadn en la verdadera importancia del entendimiento
fisico, narrativo y audiovisual del espacio tiempo, no sélo al momento de escribir y contar
historias, sino al momento de exhibirlas. Se determind, asi mismo, el paquete de
herramientas que tiene un creador para manipular la perspectiva del espacio-tiempo
imaginado. Sin embargo, es pertinente concluir que no existe mejor herramienta que la

constante indagacién acerca del espectador y sobre la vida misma.
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ANEXOS

LEGALIZACION GASTOS

En el siguiente Link se encontrard tabla con legalizacién final de gastos de produccién. Aqui
se encuentran todos los gastos, items, valores, beneficiarios, documentos y estado de cada

uno de los pagos econdmicos realizados durante la realizacidon de este proyecto.

Link: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Yn{0YfyF1MvhQ3CTIwNBEgbz2EMoNPF4/

edit?usp=sharing&ouid=117494578048019725607 &rtpof=true&sd=true

GUION TECNICO
Link: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1DjrEVUESDXPpxtgLADYpuswk87HFwxEO/

edit?usp=sharing&ouid=117494578048019725607 &rtpof=true&sd=true

PLAN DE RODAJE
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1-t 3GtJmMGhFE-9rylMs3t nzd5hVlinJ/edit?

usp=sharing&ouid=105958254817008537173&rtpof=true&sd=true



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Ynj0YfyF1MvhQ3CTIwNBEgbz9EMoNPF4/edit?usp=sharing&ouid=117494578048019725607&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Ynj0YfyF1MvhQ3CTIwNBEgbz9EMoNPF4/edit?usp=sharing&ouid=117494578048019725607&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1DjrEVUESDXPpxtgLADYpuswk87HFwxEO/edit?usp=sharing&ouid=117494578048019725607&rtpof=true&sd=true
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