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INntroquccion

Como presen-
tacion de este
trabajo explica-
remos algunos
conceptos inte-
resantes para
la comprension
completa de
este trabajo.

Estableceremos
el alcancey
objetivo de este
proyecto de di-
sefio, mostrando
el contexto en el
que se ha desa-
rrollado.

Por otra parte,
introduciremos
al lector a la téc-
nica, métodos

y herramientas
utilizadas en la
consecucion

de los objetivos
propuestos.

Incluiremos por
tanto una des-
cripcion sencilla
de la metodo-
logia de trabajo
seguida.

Ademas, mostra-
remos también
la planificacion
general seguida
y las etapas se-
guidas durante
todo el proceso.

Por ultimo, in-
troduciremos

al lector a los
contenidos de
los diferentes
capitulos de este
documento e
incluiremos un
glosario con in-
formacion sobre
los distintos tér-
minos emplea-
dos y de interés
para el lector.

Esperamos que
este proyecto
sea de interés
del lector y agra-
decemos que
preste atencidén
a los resultados
de nuestra dedi-
cacioény trabajo.

Que la fuerza os
acompane.
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Definicién del proyecto:
intencion y contexto

0.Introduccion. 1.-Definicion del proyecto: Intencion y contexto.

En primer lugar, vamos
a explicar las bases que
sustentan este proyecto.

Basicamente, esta fue la
primera etapa de idea-
cion de este trabajo, en la
que se comenz6 a formu-
lar la propuesta y se es-
tablecieron unas metas
y objetivos, teniendo en
cuenta el tiempo y recur-
sos disponibles.

Como el lector podra
haber advertido, este
trabajo es un proyecto
bastante ambicioso e
innovador, para tratarse
de un proyecto dentro
del marco de Disefio
Industrial y Desarrollo de
Producto.

Por una parte, esto pre-
senta ciertas dificulta-
des, pero por otra, logra
despertar la curiosidad
e interés en un mayor
numero de personas.

La eleccién del tema tuvo
en cuenta esto, y por

ello tuvo que acotarse
debidamente para poder
lidiar con los posibles
problemas, manteniendo
al mismo tiempo la fres-
curay creatividad.

Presentamos por tanto a
continuacién el resultado
del proceso definitorio de
este proyecto, que acla-
rara los diferentes pun-
tos cubiertos, asi como
las limitaciones presen-
tes en este desarrollo.



1.Definicion del
proyecto:
iIntencion y contexto
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1.1 Objetivos.

Nuestros objetivos definitivos fueron definidos
en profundidad a un nivel de detalle alto para
la presentacion de la propuesta de nuestro
proyecto.

Los objetivos presentados fueron los siguien-
tes:

“El objetivo de este proyecto es diseriar el con-
tenido visual necesario para definir las bases
de una futura pelicula ubicada en el universo
de Star Wars. Para ello se deberan definir unos
parametros estéticos claros y coherentes,
aportando ademas algo nuevo y afiadiendo
profundidad a la saga.”

Como podemos ver estos objetivos son bas-
tante claros, pero ademas tienen bastante
margen de maniobra.

Debemos retroceder en el tiempo para mos-

trar de donde vino esta definicién, y cémo el

enfoque del proyecto fue definiéndose y con-
cretandose de manera que el resultado fuera
lo mas adecuado como propuesta de Trabajo
Final de esta titulacién.

La idea inicial para este proyecto era la de
orientar la actividad creativa al mundo del
entretenimiento, en concreto al cine o a los
videojuegos. Esto se debe a que es un campo
del interés del autor de este trabajo. Es una
industria en continuo cambio y con grandes
posibilidades creativas, artisticas y profesona-
les.

De tal forma, este trabajo representaba la
excusa perfecta para profundizar en el tema
en cuestién, permitiendo ademas evaluar las
propias habilidades y aptitudes.

0.Introduccion. 1.-Definicion del proyecto: Intencion y contexto.

Se trataba sin duda de un proyecto ambicioso
que forzaria al disefiador a salir de su zona de
confort.

Se consideraba ademas que un trabajo de
estas caracteristicas permitiria ampliar el
portfolio del estudiante y mostrar creatividad
y apertura mental a otros niveles.

Por ello se decidid buscar un tutor dispuesto
a colaborar en la tarea, con conocimientos
sobre el campo en cuestién.

Asi, se decidid centrar la atencién en el cine.
Debido a la apertura y magnitud del proyecto,
era necesario sentar ciertos limites y direccio-
nes.

Para ello se exploraron posibles temas y opor-
tunidades, optando finalmente por utilizar una
base existente en la industriay con una gran
fama: Star Wars. La dimensién de la saga per-
mitia gran libertad, pero exigia el seguimiento
de ciertos limites y lenguajes.

Por otro lado, se valoraron las habilidades
actuales del disefiador, para orientar el trabajo
de forma que sus fuerzas y habilidades desta-
caran lo mas posibles.

Destacamos como fortalezas del autor su ca-
pacidad de sintesis y analisis, lo que se refleja-
ria en la fase de documentacién, pero también
en la comparacién de diferentes ejemplos y
resultados.

Ademas la velocidad de bocetaje y expresivi-

dad, asi como el dominio de diferentes herra-
mientas digitales, permitiria al autor generar

variedad de conceptos e ideas utiles con sufi-
ciente calidad gréaficay conceptual.

Como veremos en el siguiente apartado, estas
habilidades, asi como las necesidades que de-
biamos cubrir sirvieron para definir el alcance
del proyecto.

En la redaccidn de los objetivos presentados
en la propuestas, se mostré por tanto que el
tema seria una pelicula de Star Wars, para la
que generariamos variado contenido grafico.

Esto implicaba el analisis de su propio uni-
verso y disefio, ademas de la industria en la
que se situa. Afiadimos ademas que nuestras
conclusiones resultarian frescas y novedosas,
algo clave en el mundo del disefio, y mas con-
cretamente en esta industria de alta competi-
tividad.

1.2 Alcance.

Nuevamente, comenzamos mostrando el
parrafo referente al alcance en nuestra pro-
puesta, para a continuacién profundizar en su
significado y el razonamiento que nos llevé a
él.

Por una parte, se definieron los problemas que
queriamos abordar:

“Problemas: Analisis de los elementos ca-
racteristicos de la saga. Recursos utilizados

y lenguaje formal. Estudio de los medios y
productos cinematograficos actuales. Ten-
dencias, oportunidades y prospeccion. Disefio
de entornos adecuados a la tematica y tono.
Desarrollo formal y tonal .Diserio de persona-
Jjes de acuerdo a los escenarios y temas explo-
rados.”

Por otra, debiamos aclarar el tipo de estudios
y desarrollos que ibamos a incluir:

“Estudios de la tematica y técnica. Estudio de
mercado. Lenguaje del universo Star Wars. Se-
leccion de posibles entornos o paisajes(esce-
narios). Generacion de conceptos y seleccion
de ideas. Desarrollo de los entornos: estruc-
turas, trasfondo, modo de vida, justificacion,
paleta tonal, arquitectura y paisaje caracteris-
ticos. Lenguaje formal.



Finalizacion en detalle de
los distintos elementos
disefiados, favoreciendo
la cohesion y relacion
entre ellos. Favorecer la
identificacion y reconoci-
miento de los elementos
clave.

Generacion de perso-
najes. propuestas de
desarrollo de personajes
ubicados en los entornos
seleccionados. Caracte-
risticas, trasfondo. Gene-
racion de entregables y
presentacion. impresion
de entregables, genera-
cion de la presentacion y
finalizacion de la memo-
ria.”

Como se puede ver, en el
alcance mostramos gran
parte de lo que preten-
diamos cubrir tanto en
nuestro analisis como en
nuestro desarrollo.

Estos textos fueron desa-
rrollados en detalle para
la presentacion de la
propuesta. ya que previa-
mente el alcance defini-
do para el proyecto habia
sido menos conciso.

Esto se debe a dos moti-
VOS:

Por uno, al tratarse de un
proyecto novedoso para
el autor, no se conociala
cantidad de informacidn
y analisis que se podria
incluir en este trabajo. Se
intuia que habia disponi-
ble gran cantidad de in-
formacion, pero era mas
incierto si seria posible
realizar analisis de valor
adecuado. Conforme se
fue avanzando, se des-
cubrié que la cantidad
de expertos del tema, la
variedad de productos
cinematograficos y su
popularidad, asi cémo

la diversidad de obras
sobre la materia; iban a
garantizar una documen-
tacién de calidad y peso
adecuado.

Por otra parte, enfren-
tarse a un proyecto de
semejantes dimensiones
de manera individual, y
tratando un tema inex-
plorado anteriormente,
planteaba ciertas dudas
en el autor, que se veia
con mayores dificultades
para estimar sus tiem-
pos de trabajo y esfuer-
zos necesarios. Esta era
un riesgo que estaba
dispuesto a correr, y se
decidié que era la mejor
manera de acercarse a la
vida profesional.

Por tanto, y cuando la
fase previa del proyec-
to ya se hallaba en una
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etapa muy avanzada, se
decidié concretar y pre-
sentar la propuesta.

Los problemas encon-
trados, habian sido defi-
nidos desde el principio,
ya que eran similares a
los de cualquier proyecto
de disefio. Se traté ade-
mas de hacer hincapié en
aquellos elementos que
demostraban la aplica-
cion de las técnicas y co-
nocimientos adquiridos a
lo largo de la carrera.

En cuanto a los estudios,
estos se habian ido con-
cretando en funcion de
las necesidades y opor-
tunidades que se habian
detectado en el mercado,
asi como de lo que nues-
tros objetivos demanda-
ban.

En cualquier caso, ten-
dimos a mantenerlos en
un grado de concrecién
medio, que permitiese la
adaptacioén de algunas
ideas que pudieran sur-
gir.

1.3 Contexto.

Debemos aclarar el con-
texto en el que se desa-
rrolla este trabajo, para

la total comprensién del
lector.

Se trata de un Trabajo

de Final de Grado de un
unico estudiante. Este
trabajo esta valorado en
30 créditos ECTS, lo que
equivale aentre 700 y
900 horas de trabajo. Sin
embargo, como se puede
observar por la magnitud
del trabajo expuesto en
este documento, la can-
tidad de horas invertidas
supera con creces lel
rango mencionado.

El Grado para el que se
desarrolla este proyecto
es Ingenieria de Disefio
Industrial y Desarrollo
del Producto. Este grado
tiene una duraciéon de 4
afnos.

Dentro del concepto del
disefio Industrial, pode-
mos ver que este trabajo
esta especialmente en-
focado hacia la especiali-
dad de imagen y comuni-
cacion.

Como ya hemos comen-
tado anteriormente, nos
encontramos en un tiem-
po en que la industria del
cine cuenta con una gran
influencia en laviday el
ocio a nivel mundial. Es
una industria de vanguar-
dia que aglutina a gran
cantidad de expertos de
diferentes materias.

0.Introduccion. 1.-Definicion del proyecto: Intencion y contexto.

1.4 Trabajo
previo.

Incidimos ahora breve-
mente en el trabajo pre-
Vio que precede a este
proyecto, y que ha pro-
piciado y favorecido su
desarrollo.

El autor del documento
disfruté de una estancia
de Erasmus en el tercer
curso de su carrera, pu-
diendo observar distintos
campos del disefio, otros
tipos de industria y nue-
vos métodos de educa-
cion y formacion.

Dicha estancia se reali-
z6 en Suecia, logrando
entrar en un master de
disefo industrial y ob-
teniendo de los mejores
reconocimientos de su
curso. En este master, se
favorecia el autoaprendi-
zaje y el uso de las nue-
vas tecnologias.

Los diversos cursos
impartidos alo largo de
ese afo, fueron aprove-
chados para profundizar
en las habilidades y con-
ceptos de mayor interés
del alumno. Estas fueron
la conceptualizacion

y el bocetaje de ideas
innovadoras. Ademas, se
aprendidé en profundidad
distintos tipos de softwa-
re informatico utiles en el
desarrollo de la profesién
de disefiador.

Especialmente importan-
tes fueron dos detalles
que se resumen de dicha
estancia:

El gusto por el aprendi-
zaje y la mejora continua,
y por otra parte el des-
cubrimiento de nuevas
areas alas que se aplica
el disefo.

De esta forma, el estu-
diante comenzé a com-
plementar su formacién
con cursos onliney la
lectura de diversa bi-
bliografia de interés.
Diversos ejercicios eran
realizados a diario con la
intencion de lograr una
mejora de las habilidades
del disefiador.

Esto se potencid por el
ambiente en que se de-
sarrollaban las diferentes
actividades, compartien-
do un estudio de disefio
con otros alumnos, fo-
mentando la colabora-
cién y comparacion.

Como el lector puede
prever, uno de los cam-
pos que mas llamdé la
atencién del autor fue
sin duda el del entreteni-
miento.

El disefio para la indus-
tria del entretenimiento
aunaba algunas de las
claves que mas interesa-
ban al autor: rapida evo-
lucién, libertad creativa,
analisis fundamental,
capacidad de sintesis y
habilidad para crear un
discurso visual concreto
para cada situacion.

A partir de ese momento,
las optativas elegidas y
los cursos seguidos se
encaminaron a profun-
dizar en esa industriay
los métodos, tratando de
asimilar e incorporar los
conceptos y conocimien-
tos aprendidos previa-
mente a este nuevo mun-
do.

De especial importancia
fueron los recursos on-
line de aprendizaje, que
permiten formarse una
idea bastante amplia de
la industria, técnicas y
habilidades presentes
actualmente.
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Desarrollo del proyecto:
organizacion y metodologia.

0.Introduccién. 2.-Desarrollo del proyecto: organizacion y metodologia.

Debemos abordar el
tema del proceso de de-
sarrollo del proceso. Para
ello, ha sido necesario
usar distintas técnicas
métodos y herramientas.

En este apartado tratare-
mos de hacer una sinte-
sis de dichos procesos,
asi como de la metodolo-
gia detras de todo nues-
tro proceso.

En este proyecto en
concreto, la metodolo-
gia ha sido ademas un
elemento especialmente
relevante ya que ha sido
el determinante de la
estructuracion de este
documento.

Ademas, otro aspecto de
la organizacion de gran
importancia se relacio-
no directamente con la
metodologia elegida: la
planificacién.

En un proyecto de lar-

ga duraciény que trata
cualquier tema en pro-
fundidad suficiente, es
necesario establecer una
planificacion realista,
pero a su vez adaptable
y a prueba de retrasos e
incidentes.

De tal forma, en este
capitulo pretendemos
mostrar parte de la fase
organizativa que resulta
inherente a este proyec-
to, incluyendo un breve
inciso sobre los medios
y técnicas empleados en
los diferentes estadios.



2.Desarollo del
proyecto:
organizacion y
metodologia
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2.1 Metodologia

Mostramos de nuevo el parrafo dedicado a la
metodologia en nuestra propuesta de TFG:

(La planificacion) "..se enfoca siguiendo una
estructura de desarrollo de doble diamante,
subdividiendo en 4 partes diferenciadas: Des-
cubrimiento, Definicion, Desarrollo y Entrega.
Cada una de las fases esta compuesta de
procesos iterativos en los que se genera gran
cantidad de informacion y materiales que se
retroalimentan.

En primer lugar vamos a explicar el concepto
basico del proceso de disefio basado en el
doble disefio. Después se mostrara su aplica-
cién, y por ultimo se justificara la eleccién de
este método en particular.

La metodologia del doble diamante se base
en la combinacién de procesos divergentes y
convergentes. Los primeros, estan basados en
la creacion de diversidad de ideas y concep-
tos; mientras que los segundos se basan en lo
contrario, en la reduccién y la concrecion de
problemas o soluciones.

Como vemos en la figura 1, este proceso de
diversidad y concrecién de ideas consecutivos
puede ser representado en forma de diaman-
te. En esta metodologia, encontramos dos
fases de este tipo.

Como hemos visto, esto genera 4 etapas del
proyecto, denominadas descubrir, definir,
desarrollar y presentar. Estas fases las hemos
asimilado a diferentes contenidos de nuestro
trabajo que pasamos a explicar.
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- Descubrir: en este proceso de busque-
da el disefiador se debe documentar, sin ce-
rrar ninguna de las opciones.

En nuestro caso, asimilamos el estudio de
mercado con esta fase. Aqui identificamos y
analizamos diferentes direcciones y proble-
mas que nos podian ser de utilidad. Debido a
nuestro objetivo, concentramos nuestro estu-
dio en los elementos mas estrechamente rela-
cionados con Star Wars y el cine de fantasia 'y
accion, pero manteniendo una mirada abierta
y curiosa.

- Definir: a continuacién, esta gran canti-
dad de informacién debe concretarse en unas
propuestas bien argumentadas y deben defi-
nirse las prioridades.

Figural.  Estructura de doble diamante.
Problema
Descubrir Definir

Asi, en |la fase de ideacidn comenzamos a
combinar las diferentes ideas y posibilidades,
comenzando a formular conceptos e ideas
que tuvieran cierto potencial. En este punto
del proyecto ya se definié totalmente el alcan-
ce de nuestro desarrollo y los intereses priori-
tarios.

- Desarrollar: la penultima fase es otra
fase divergente, en la que nuevamente se
produce un amplio crecimiento en el numero
de propuestas y soluciones creativas que se
adecuan a nuestra tarea.

En nuestro caso, denominamos a esta fase
conceptualizacion. Se desarrollaron aqui

los conceptos en mayor profundidad y pre-
sentando variedad de alternativas. Ademas,
procedimos a realizar diferentes procesos de
seleccidon para acabar con las mejores ideas
en cada campo.

Solucién

Desarrollar | Entrega



- Entrega: la ultima fase consiste en el
desarrollo de entregables, la preparacion de la
produccién y la salida al mercado del disefio
realizado.

Resultaba para nosotros importante tener una
fase de presentacién adecuada, por lo que
invertimos un elevado nivel de tiempo en ella.

Por tanto, gestionamos los diferentes aspec-
tos relacionados con el documento y su ca-
lidad, asi cobmo de la presentacion de todo el
proceso de disefio de forma que se destacase
la profundidad y adecuacién de la tarea reali-
zada.

Debemos hacer un apunte sobre estos proce-
s0s, y éste es, que cada uno de ellos es iterati-
Vo, es decir se repite en el tiempo. De tal forma
que, tras un proceso convergente, se vuelve al
proceso divergente anterior para enriquecer
con los conocimientos adquiridos y las con-
clusiones sacadas nuevos y mas adecuados
disefos.

Es por eso, que en la figura 1 podemos ver la
parte inferior de los diamantes, que indican el
proceso de realimentacion.

Obviamente, es necesario establecer un nu-
mero de iteraciones limite par que el proceso
de disefio tenga un fin, ya que se podria exten-
der en el tiempo infinitamente.

Para ello, establecimos una serie de fechas
clave o puertas que bloqueaban el retroceso
en el proceso creativo una vez superada cier-
ta fase. Profundizaremos en este tema en el
apartado de planificacién.
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La eleccidon de este esquema creativo como
base para nuestro proyecto se basa en dos
principales razones.

La primera, porque la fase inicial de este pro-
ceso tenia especial importancia, nuestro pro-
yecto requeria una gran labor de investigacion
y busqueda de problemas y tendencias. Ade-
mas, era claramente un proceso retroalimen-
tado e iterativo.

La segunda, queriamos dotar a la parte final
de presentacion, de la importancia que mere-
cia. En un proyecto de semejante dimensién
resulta crucial exponerlo de manera claray
correcta. Subrayando esta importancia desde
el principio, realizariamos una mejor planifica-
cién y nos asegurariamos una buena exposi-
cion de nuestro trabajo.

2.2 Técnica y métodos

Para el desarrollo de este proyecto hemos
recurrido a diversos procesos de disefio, que
emplean algunas técnicas habituales en el la
industria del disefio industrial. Ademas, he-
mos incorporado algunas técnicas mas uti-
lizados en otros campos relacionados con el
disefio.

- Paneles de influencias: una de las
técnicas mas utilizadas a pesar de su senci-
llez. Se trata de una técnica que busca reco-
ger informacion e inspiracién de un ambiente
definido. Se agrupa un numero de fotos que
contienen los conceptos interesantes. Los ele-
mentos en comun pueden ser variados: tema,
color, textura...

- Dibujo de siluetas: técnica usada ha-
bitualmente en el disefio tanto de productos
como de personajes. Se trata de buscar dise-
fios de siluetas impactantes, potentes y re-
conocibles. Su poder esta en la simplicidad y
rapidez con la que se generan.
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- Prospectiva: son una serie de técnicas
que buscan aventurar el desarrollo de la in-
dustria en un periodo de tiempo futuro deter-
minado. De esta forma, se buscan proponer
conceptos que se adelanten a los avances
proximos.

- Técnicas de seleccidon de ideas y con-
ceptos: especialmente util ha sido el uso de
matrices para la ponderacién de los concep-
tos mas interesantes. Asi, se establecen una
serie de parametros en los que evaluar a los
conceptos. Después se suman las puntuacio-
nes y comparan los resultados.

- Collages: se trata de una técnica de
combinacidon de ideas existentes para general
algo novedoso y atractivo. Es una técnica de
especial interés en este trabajo.

- Ficha de personaje: método para la
definiciéon compleja de los personajes. Se han
combinado técnicas del mundo de la narra-
cién con otras provenientes del mundo de la
novela grafica y el cémic. Basicamente, se
establece una ficha con diferentes informacio-
nes que deben ser rellenadas. Este proceso se
uso de manera doble: como forma de creati-
vidad(proponiendo elementos que afectarian
al futuro disefio) y como herramienta de desa-
rrollo de los conceptos establecidos.

- Paletas cromaticas: esta técnica con-
siste en crear una gama de colores armoniosa,
que sera utilizada en el disefio de un elemento
o concretard el tono final de una imagen.

- Storyboard: herramienta de gran po-
der, que combina gran cantidad de elementos
interesantes. Proviene del mundo del cine, ya
que es utilizado para planear las diferentes
secuencias en una pelicula.

Resulta interesante porque en él se proponen
gran variedad de composiciones y elementos
interesantes. Ademas, planificar una secuen-
cia ayuda en la definicién de elementos ne-
cesarios y en la definicién del personaje y el
entorno.

Esto es una muestra de las técnicas y méto-
dos mas visibles y representativas, sin em-
bargo, gran cantidad de analisis y procesos
secundarios han sido utilizados en la conse-
cucion de las conclusiones y soluciones mas
adecuadas.

2.3 Herramientas

Referimos el parrafo proveniente de nuestra
propuesta en lo referente a herramientas utili-
zadas.

“La generacion de conceptos se realizara de
forma mixta: sketches analdgicos y digitales
serviran en la fase de ideacion. Para refinar
los conceptos y su presentacion se utilizaran
Adobe cs6.”

Pasamos a comentar brevemente dichas
herramientas y su utilidad. Comenzaremos
nombrando el software destacado en este pro-
yecto.

- Adobe Photoshop: herramienta de
mayor importancia en el proyecto. Utilizada
para la manipulacién de las imagenes. Por una
parte, se utilizé para retoque tonal y edicién
del color y la luz, mientras que por otra se
utilizé en la transformacién y combinacién de
elementos en nuevas imagenes.

Ademas, fue el programa elegido para el boce-
taje, coloreado y pintado digital, debido a las
posibilidades que ofrece.



- Adobe lllustrator: utilizado en la crea-
cion de graficos y tablas. De utilidad para
mantener un estilo comun y una estética cui-
daday atractiva.

- Adobe InDesign: Programa que ha
servido para presentar toda la informacion de
este proyecto. Permite la edicién de documen-
tos con un nimero infinito de posibilidades.
La libertad de maquetacion y composicién ha
posibilitado la buena organizacion y presenta-
cién de tan variado proyecto.

- Adobe Kuler: herramienta online de
apoyo en la seleccién de paletas tonales y ar-
monias de color. Utilizada principalmente para
identificar patrones en el analisis de image-
nes.

Todo el proceso se desarrollé en un portatil
Toshiba Satellite. Ademas, se afiadié una pan-
talla externa Sony.

Para el bocetado digital se utilizé una tableta
grafica Wacom Intuos Pro Small, elemento
indispensable en este proyecto.

Para mas informacién sobre elementos de
apoyo y recursos empleados en el desarro-
llo de este proyecto, consultar la seccidon de
Bibliografia.
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2.4 Planificacion

Como planificacidn, presentamos la segmen-

tacién de los procesos que se habian definido.
Nuevamente, citamos el texto procedente de

la propuesta:

“Estudios de la tematica y técnica. Estudio de
mercado. Lenguaje del universo Star Wars. Se-
leccion de posibles entornos o paisajes(esce-
narios). Generacion de conceptos y seleccion
de ideas. Desarrollo de los entornos: estruc-
turas, trasfondo, modo de vida, justificacion,
paleta tonal, arquitectura y paisaje caracteris-
ticos. Lenguaje formal.

Finalizacion en detalle de los distintos ele-
mentos disefiados, favoreciendo la cohesion y
relacion entre ellos. Favorecer la identificacion
y reconocimiento de los elementos clave.
Generacion de personajes: propuestas de de-
sarrollo de personajes ubicados en los entor-
nos seleccionados. Caracteristicas, trasfondo.
Generacion de entregables y presentacion:
impresion de entregables, generacion de la
presentacion y finalizacion de la memoria.”

Volviendo a la relacién con nuestra metodolo-
gia, citamos de nuevo otra parte del texto de
nuestro interés.

“Cada una de las fases esta compuesta de
procesos iterativos en los que se genera gran
cantidad de informacion y materiales que se
retroalimentan. Para gestionar el proceso de
disefio y asegurar el cumplimiento de plazos y
objetivos, se estableceran una serie de hitos o
puertas adicionales.”

Para realizar la planificacién recurrimos a
Gantt Project. Sin embargo, y debido a la di-
mension del grafico y su complejidad vamos
a tratar de presentarlo de manera mas clara
mediante un esquema de creacién propia.
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Este proyecto se comenzé en diciembre de 2016, de forma que en febrero de 2017, se pudiera
comenzar ya la segunda etapa, habiendo finalizado la mayor parte del estudio de mercado.

Podemos ver en la figura 2 el esquema de la planificacion general final.

Figura2. Esquema de la planificacion.
Diciembre Febrero Abril Junio Septiembre
2016 2017 2017 2017 2017
Marzo Julio
2017 2017
Descubrir Definir Desarrollar | Entrega

Se puede ver en el esquema que establecimos
unas fechas basicas de finalizacién de cada
fase. Asi, las fechas importantes eran el paso
dela2?ala 32fase,y el fin de la dltima.

En los picos superiores de los diamantes se in-
dica cuando debian empezar las fases siguien-
tes. En los picos inferiores se marcaba la fecha
limite en la que se debia hacer una retroali-
mentacién general de todos los contenidos de
la fase explorada.

De tal forma, garantizabamos al menos que se
repitiera el proceso divergente-convergente al
menos una vez por fase, llevando a resultados
mas pulidos.

Como se puede ver en una observacioén aten-
ta del grafico, las diferentes fases no tienen
una duracién similar siquiera. Ademas, las
diferentes ramas de nuestro proyecto fueron
avanzando a diferentes velocidades por este
esquema.

Pasamos a explicar mas en detalle esta pla-
nificacion mostrando como la diferencia de
peso y valor asignado a cada tarea permitia la
mejora y desarrollo de los elementos criticos
en profundidad, manteniendo la planificacién
y el flujo de trabajo constante e ininterrumpi-
do.



En la figura 3 podemos
ver el grafico que repre-
senta el desarrollo de las
diferentes fases a lo largo
de la duracién del pro-
yecto.

Como ya hemos comen-
tado la funcion de las
fechas principales, pasa-
mos a comentar la defini-
cion de las puertas.

Marcadas en rojo, se
establecieron como
fechas fijas que determi-
naban el fin obligatorio
de los procesos, ya que
de ellos dependian otros
procesos. De tal forma,
la prioridad principal era
conseguir los objetivos
parciales antes de llegar
a dichas puertas.

Mientras tanto, los de-
Mmas procesos se desa-
rrollaban de manera pa-
ralela, llevando su propio
ritmo de retroalimenta-
ciony aprovechando los
conocimientos que se
iban acumulando.

Los apartados que ca-
recen de dichas puertas
de finalizacién, deben
finalizar a tiempo para la
consecucion de la fase.

Hemos representado
para cada apartado la in-
tensidad de trabajo y las
iteraciones realizadas.
Por una parte, la altura
que alcanzan las lineas
indican la intensidad y
dedicacién, siendo el
limite superior el 100%.
Por otra parte, cada itera-
cion se comienza desde
intensidad O, por lo que
contando el nimero de
picos se obtiene el nime-
ro de revisiones realiza-
das.

Se puede ver que la ted-
rica division en el tiempo
segun el esquema inicial
(fig. 2), no resulta para
nada realista. Especial-
mente destacable es la
fase de presentacion,
que comienza practica-
mente con el inicio del
proyecto.

Otro detalle importante
que debemos destacar

y que no siempre resulta
claro es limite entre una
fase y otra, en especial
cuando diferenciamos
las fases de conceptuali-
zacién e ideacion. Esto se
debe a que en ambas se
realizan el mismo tipo de
procesos cuando inclui-
mos la retroalimentacién.
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Para establecer la di-
ferencia, hemos consi-
derado como ideacién
aquellas que partian de
los problemas generales
y en los que todas las
opciones tenian interés.
En conceptualizacidon sin
embargo podemos ver
que ya no se exploran
oportunidades sino que
todas las decisiones se
argumentan en base a
los estudios.

Ademas, esta separacion
coincide légicamente con
la division de las tareas
mediante las fechas de
realizacion, por lo que la
diferencia radicaenla
cantidad de informacion
manejada y valorada has-
ta entonces.
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Figura3. Planificacidony desarrollo del trabajo.
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Informacion adicional:
proposito de los
apartados y glosario

0.Introduccion.3.-Informacidn adicional: propdsito de los apartados vy glosario.

Este breve apartado
presenta al lector cierta
informacién de interés.

De esta forma consegui-
remos dertar la curiosi-
dad del lector, ala vez
que le orientaremos si lo
que busca es una lectura
parcial de este trabajo.

Primeramente, definire-
mos brevemente el con-
tenido de cada apartado.
En cualquier caso, si el
lector desea conocer
mas, puede dirigirse a la
introduccidon de dichos
apartados, dénde obten-
dra una pincelada de su

contenido mas completa.

A continuacioén, inclui-
mos aqui un glosario de
términos que seran uti-
lizados a lo largo de este
trabajo. Se trata tanto
de palabras extranjeras,
nombres propios, como
conceptos propios de los
campos analizados y de
interés para el desarrollo
de este trabajo.

En el se definiran los
términos necesarios o
se daran las referencias
necesarias para localizar
dichos contenidos.

Cada uno de estos térmi-
nos apareceraen cursiva
la primera vez que sea
utilizado en este trabajo,
de forma que en caso de
duda el lector sélo deba
regresar a este apartado
inicial. Recomendamos
encarecidamente la lec-
tura de estos términos
aqui presentados.



3.Informacion
adicional:

proposito de los
apartados y glosario
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3.1 Proposito de los
apartados.

0.- Introduccion.

1.-Definicion del proyecto: intencién y

contexto

Se define el propdsito del proyecto, asi como
el ambito en el que se desarrolla.

2.- Desarrollo del proyecto: organizacion

y metodologia.

Se muestra y explica la metodologia seguida
durante este trabajo y la planificacién de las
distintas etapas y procesos.

3.- Informacién adicional: Propdsito de
los apartados y glosario

Prepara al lecto para la comprensién del docu-
mento.

1.- Estudio de mercado.

O.- Proceso cinematografico: creacion
de una pelicula y etapas caracteristicas.

Se presenta el proceso estandar de la crea-
cién de una pelicula y lo relacionamos con las
decisiones tomadas en nuestro proyecto.

1.- Industria y globalizacién en el cine:
tendencias y oportunidades.

En este apartado haremos un analisis de la
industria del cine y mostraremos ciertos con-
ceptos importantes. Incluye ademas algunas
técnicas interesantes como el uso de la pros-
pectiva.
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2.- Star Wars: cinematografia y elemen-
tos graficos.

Este es el apartado mas extenso de nuestro
proyecto y contiene contenido fundamental.
Incluye una amplia variedad de informacién
util y varios analisis. Se emplean ademas téc-
nicas de comparacioén y se establecen ciertos
puntos claves para el desarrollo de nuestro
proyecto.

3.- Narracioén: técnicas v estilos comu-
nes aplicables a la industria del cine.

Mostramos ciertas ideas de importancia en la
narracion, como las estructuras mas comunes
y ademas sefialaremos detalles importantes
sobre la trama y los personajes.

2.- Ideacion.

1.- Tema: creacion de un
ambiente adecuado para la localizacién de la

2.- Entorno: definicion de nuevos ele-
mentos.

Incluimos este breve capitulo para mostrar
parte del desarrollo posterior relacionado con
los entornos, personajes, temas y su relacién.

4.- Presentacion.

1.- Documentacion: contenido y cohe-
rencia.

Este apartado sera de especial interés para

el lector curioso. Contiene informacién abun-
dante de las fuentes que han servido de inspi-
racion y consulta a lo largo del proceso, des-
tacando técnicas y elementos interesantes de
cada uno. También se reflexiona brevemente
sobre la organizacién del dossier.

2.- Bocetos: proceso creativo v presen-
tacion.

trama.

Este es otro de los apartados claves de nues-
tro proyecto. Se utilizan numerosas técnicas
creativas y diversas herramientas de disefio.
Contiene gran cantidad de contenido visual.

2.- Color: eleccién de la paleta mas ade-

Mostramos en este apartado parte del proce-
so creativo y de cdmo se adapté para asegu-

rar la calidad y la uniformidad en la presenta-
cion.

3.- Imagenes: gestion de la produccion y

la presentacion.

cuada a nuestra intencion.

En este breve capitulo, comentaremos por
encima ciertos conceptos con el color, relacio-
nados con el presente trabajo y la industria.
3.- Conceptualizacion.

1.- Personaje: creaciéon y desarrollo.

En este apartado mostramos en profundidad
el desarrollo del concepto de personaje, hasta
definirlo en detalle suficiente. Nuevamente
numerosas técnicas creativas y de desarrollo
son empleadas.

Nuevamente, se exponen decisiones relacio-
nadas con el aspecto y presentacién del pro-
ceso productivo en este proyecto.

4 .- Dossier: creacion y decisiones de
disefio.

Este ultimo apartado cierra el circulo y mues-
tra decisiones de desarrollo y disefio de este
propio documento.



5.- Conclusion.

1.- Valoracion del proyecto:
retrospectiva y futuro.

Hacemos una reflexidon sobre el trabajo reali-
zado y la importancia del proyecto.

2.- Bibliografia.

Se nombran los recursos mas relevantes para
el desarrollo de este trabajo académico.

3.2 Glosario.

Canon: es una regla o precepto que se sigue.
En este concepto, se utiliza para diferenciar
aquellas historias del universo de Star Wars
que se consideran “leyendas’, y que por tanto
no se demuestra que han ocurrido realmente;
y las obras reconocidas por Disney como las
valiosas para la trama.

Compra de los derechos por parte de Dis-
ney: el 30 de octubre de 2012, Walt Disney
Company compré Lucasfilm, la empresa crea-
dora de la saga Star Wars.

Lucasfilm: compaifiia productora cinemato-
graficay televisiva. Creadora de Star Wars e
Indiana Jones, entre otras, fue pionera en el
uso de efectos especiales.

Omnibus: término utilizado para definir el
producto capitalista por excelencia, apetecible
y distribuible por y para todo el mundo; repor-
tando los mayores beneficios posibles.

Trailer: también denominado avance, es una
serie de secuencias procedentes(o relaciona-
das) con una pelicula, incitando a los especta-
dores a verla.
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Netflix: companiia de entretenimiento ameri-
cana. Actualmente de éxito mundial, propor-
ciona servicios de visionado online de manera
global. Es productora actualmente de numero-
sas series y peliculas.

Shooters: subgénero de accién utilizado en el
ambito de los videojuegos. Los juegos clasifi-
cados como tal, basan su mecanica en el uso
de armas de alcance para acabar con enemi-
gos y avanzar en los niveles.

HBO: red de televisién por satélite y cable
americana. Actualmente ofrece el mismo tipo
de servicios que Netflix. Produce también sus
propias series y peliculas.

DLC: se trata de contenido descargable. Aso-
ciado a los videojuegos, se refiere a contenido
adicional que afiade ciertas caracteristicas.
Sin embargo, generalmente se crean edicio-
nes especiales que contienen dicho contenido
descargable en el propio juego.

VR: siglas que representan realidad virtual. Se
trata de un entorno creado digitalmente en el
que el usuario se ve sumergido e interactua de
diferentes maneras.

Prospectiva: es un conjunto de estudios y
analisis, cuyo fin es lograr prever las caracte-
risticas del futuro en un determinado campo.

Reboot: término utilizado en el ambito de la
narracion de historias. Basicamente, reinstau-
ra el inicio de una historia o serie de historias,
de forma que el contenido existente deja de
tener valor.

Premium: utilizado para calificar ciertos usua-
rios, los identifica como usuarios de pago, con
ventajas sobre otros usuarios del producto o
servicio; que generalmente no pagan por usar-
lo, 0 pagan en menor cantidad.
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Add-ons: hace referencia a cierto contenido o
elementos fisico, que se afiade a la estructura
existente. Asi, se mejoran ciertas caracteristi-
cas o se afiaden nuevas funciones.

Ewok: criatura que aparece en el Episodio VI
de Star Wars, de pequefio tamafio y de apa-
riencia similar a un osito. Son criaturas salva-
jes que viven en Endor.

Cameo: se refiere a la aparicidon de un perso-
naje famoso en una serie o pelicula.

Ralph Mcquarrie: diseflador conceptual e
ilustrador de gran talento que trabajé para la
saga Star Wars entre otras peliculas.

Phatos: definido en la época griega, represen-
ta uno de los métodos de persuasién, en con-
creto a través de despertar emociones en el
espectador o receptor del mensaje.

Estatus quo: del latin, se refiere a la situacion
existente, en nuestro caso, al estado politico o
social de un personaje.

Batman vs. Superman: Pelicula de Zack Sny-
der, estrenada en 2016, que presenta un con-
flicto entre ambos superhéroes de DC.

Suicide Squad: Pelicula de David Ayer, en la
que diferentes villanos del universo de DC son
reunidos para luchar contra el mal.

Jared Leto: actor y cantante norteamericano
nacido en 1971.

Joker: personaje antagonista de Batman en el
universo de DC.

DC: compafiia americana productora de co-
mics, perteneciente a Warner Bros.

Marvel: compafia americana productora de
comics, perteneciente a Disney.

Merchandising: diversos productos puestos
a la venta. En la industria del cine, se refiere a
todos los productos promocionales que sur-
gen con el estreno y el resto de productos que
salen a la venta después de dicho estreno.

Metal Gear Solid V: videojuego de la saga
Metal Gear Solid, de la empresa Konami. Di-
rigido por el famoso Hideo Kojima, sali6é a la
venta en 2016.

Mass Effect: saga de videojuegos desarrolla-
do por BioWare. Son juegos de accion ambien-
tados en un universo de ciencia ficcion.

El Congreso: pelicula drama de ciencia ficcidn
dirigida por Ari Folma. Estrenada en 2013.

éSueiian los androides con ovejas eléctri-
cas?: novela de ciencia ficcién de corta dura-
cién de Philip K. Dick. Fue publicada en 1968 y
que posteriormente sirvid de inspiracién para
Blade Runner.

2001:Una odissea del espacio: pelicula de
ciencia ficciéon estrenada en 1968 y dirigida
por Stanley Kubric.

Watchmen: novela grafica del escritor Alan
Moore, el ilustrador Dave Gibbons y el colo-
rista John Higgins. Su publicacién por DC se
inicié en 1986.

Pulp Fiction: pelicula inspirada en el estilo de
la novela negra. Dirigida por Quentin Tarantino
y estrenada en 1994.

Obra coral: tipo de obra en la que varios per-
sonajes tienen diferentes historias que acaban
coincidiendo en el momento algido, adquirien-
do entonces una dimensidon mayor.

Coincidencia feliz: término utilizado en el
ambito del disefio. Se emplea para designar
los resultados satisfactorios de un proceso
creativo fallido.



Chris Pratt: actor nor-
teamericano nacido
1979.

Jennifer Lawrence:
actriz norteamericana
nacida en 1990.

El Resplandor: Basa-

da en unanovela de
Stephen King, esta peli-
cula dirigida por Stanley
Kubrick, se estrend en
1980. Se ubica como una
obra de horror psicoldgi-
co.

Pesadilla en EIm Street:

pelicula del género de
terror sobrenatural, di-
rigida pro Wes Craven, y
estrenada en 1984.

Vaiana (Moana): Diri-
gida por Ron Clements
y John Musker. Pelicula
de animacioén de Disney
estrenada en 2016.

Los pajaros: pelicula
de horror estrenada en
1963, dirigida por Alfred
Hitchcock.

Capitan Teague: per-
sonaje pirata de la saga
Piratas del Caribe. Es el
padre de Jack Sparrow.
Interpretado por Keith
Richards.
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Este trabajo se
inicia con un
estudio de mer-
cado enfocado
desde distintas
perspectivas.
Debido a que

el disefio con-
ceptual es una
disciplina que se
pretende aplicar
al campo del
entretenimiento,
y, en particular,
a la industria del
cine, se analizara
en primer lugar
algunos elemen-
tos relevantes
del cine.

Para ello abor-
daremos este
estudio desde
tres vértices:
Industria y glo-
balizacién en el

cine: tendencias
y oportunida-
des; Star Wars:
cinematografiay
otros elementos
graficos; y por
ultimo, haremos
un breve estudio
de técnicasy
estilos narrativos
que seran apli-
cables al campo
del cine.

El objetivo de
este estudio
previo es explo-
rar los limites
existentes en la
definicidon de un
producto gréfico
coherente que
pueda funcio-
nar dentro de la
industria actual,
pero que sin
embargo, aporte
algo novedoso

Fstudio de mercado

al panorama
global del cine.
Ademas, intenta-
remos incorpo-
rar elementos y
técnicas propias
del disefio de
producto y del
analisis de mer-
cado para lograr
encontrar las
oportunidades

y tendencias
actuales. Combi-
nando esto con
las practicas e
influencias del
cine contempo-
raneo, pretende-
mos plantear un
escenario global
de la situacién
actual del ciney
el posible cami-
Nno a seguir para
lograr obtener
un producto de

éxito.

Debemos tener
en cuenta que
todos los es-
tudios se han
realizado te-
niendo como fin
ultimo mejorar la
calidad y la ade-
cuacioéon de unos
disefios que en-
cajaran en los li-
mites impuestos
por la saga Star
Wars, por lo que
en cada uno de
los apartados se
tratara de com-
parar con las
historias existen-
tes y, ademas,
se propondran
avances, mejo-
ras o técnicas
aplicables al
nuevo contenido
generado.
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Proceso cinematografico:
creacion de una pelicula 'y
etapas caracteristicas

La industria del cine ha
ido evolucionando a lo
largo del tiempo hasta
llegar a ser un fenébmeno
de masas. El alcance del
cine es universal y hay
una gran homogeneiza-
cién y estandarizacion en
los procesos y proyectos
de esta industria.

Las técnicas y procesos
se han ido mejorando, de
forma que actualmente
encontramos en el sector
del cine una disciplina de
trabajo establecida, con
profesiones reconocidas,
sindicatos, premios...
Siendo una industria
bastante seguida y apo-
yada por los consumido-
res/espectadores.

La cantidad de beneficios
que genera dicha indus-
tria no es comparable a
ninguna otra categoria
de entretenimiento esta-
tico (para no considerar
turismo como alternativa
de ocio).

Nos adentramos enton-
ces en el desarrollo in-
dividual de un producto
que va dirigido a un mer-
cado de alta competitivi-
dad y con unos procesos
y métodos comunes
extendidos. Por ello, con-
viene conocer cuales son
estos procesos y cémo
encajan con los objetivos
de nuestro proyecto.

Para comenzar nuestro
proyecto resultaba im-
portante por tanto ser
consciente del esquema
productivo en el que esta
envuelta una pelicula.

La creacién de una peli-
cula es una labor com-
pleja en el que intervie-
nen distintos tipos de
profesionales y técnicos,
colaborando durante lar-
gos periodos de tiempo
para lograr un producto
final de alta calidad.

Se describen a continua-
cién, de manera simplifi-
cada, las diferentes fases
en las que se descompo-
ne el proceso creativoy
productivo de una peli-
cula.



0.Proceso
cinematografico:
creacion de una pelicula
y etapas caracteristicas
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0.1.Preproduccion.

Esta es |la etapa inicial del proceso de crea-
cion. En esta etapa se generan y desarrollan
las ideas iniciales relacionadas con la pelicula.

Se establece el argumento a grandes rasgos,
definiendo el tema general de la pelicula.

Se comienza también a establecer un tono
para la pelicula, generalmente determinado
por el director o el director artistico. Este tono
se determina mediante el tipo de personajes,
la forma de relatar la historia, las técnicas em-
pleadas, el tratamiento de la luz y el color...

En los grandes proyectos, la fase de prepro-
duccidn suele variar entre 6 y 12 meses. Es
una etapa muy importante ya que una vez
empezada la produccién, un cambio en cual-
quiera de los elementos desarrollados en la
fase de preproduccidn supone un gran coste
de material y tiempo.

Sin embargo, la preproduccion es uno de las
fases a las que menos recursos se dedican en
los proyectos medianos o pequefios. Esto no
es en absoluto recomendable y suele derivar
en retraso en las entregas, fallos de guién e
incongruencias internas de la pelicula.

Al terminar la fase de preproduccién, se espe-
ra haber resuelto la mayoria de las respuestas
a las preguntas que el productor podria hacer.
También debe permitir exponer la idea con un
nivel de detalle suficiente cémo para poder
atraer la atencién de posibles inversores.

Vamos a enumerar a continuacién algunos
elementos que consideramos clave de desa-
rrollar en la etapa de preproduccién.
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- Definicion del argumento: esto consis-
te en no sélo contar con la linea argumental
basica, sino también haber definido la estruc-
turay los diferentes momentos relevantes de
la trama.

Para esta etapa lo que se suele hacer es gene-
rar diferentes versiones del guién, comenzan-
do desde una muy esquematica e ir refinando
las distintas caracteristicas en sucesivas
revisiones.

- Creacion de los personajes: se deben
definir los personajes a un nivel de detalle sufi-
ciente. Se generan las diferentes propuestas y
se elige la final. Especialmente importante es
el desarrollo del protagonista y el antagonista.

Algunos de los detalles a desarrollar son:
personalidad y motivacién, aspecto fisico, re-
lacién con otros personajes y la evolucion del
personaje.

Una de las técnicas recomendadas en esta
etapa es la creacion de una ficha de personaje,
ddénde se detalla toda la informacion relevante
a éste. De esta forma se tiene a mano en cual-
quier situaciéon de duda, asegurando la conti-
nuidad del personaje y sus caracteristicas.

- Definicion del estilo: hay que elegir un
discurso grafico determinado para la repre-
sentacién de la historia. Esto es importante a
varios niveles: grabacion, edicion y tematica.

La grabacién debe ser consistente en el uso
de recursos compositivos estaticos y dina-
micos. Los planos y transiciones deben esta-
blecerse y pensarse de acuerdo con el estilo
elegido y el desarrollo de la trama.

La edicién debe tener en cuenta las guias
artisticas y conceptuales establecidas para
seleccionar los colores y las representaciones
mas adecuadas de los ambientes mostrados.

La tematica debe ser consistente alos largo
de todo el metraje. Tiene que poder notarse
una cohesién a lo largo de todo el filme, a pe-
sar de la evolucién y desarrollo de la trama.

- Definicion de las secuencias: se reco-
mienda planificar el desarrollo de las distintas
secuencias del guidén, en la que se ponga de
manifiesto todo el trabajo de preproduccién
que se ha realizado.

La técnica mas comun para planificar y de-
terminar el desarrollo de las secuencias es la
creacion de storyboards. Estos storyboards
permiten analizar el comportamiento de los
personajes y demas elementos en el plano.

Los storyboards pueden tener diferentes gra-
dos de refinamiento, soliendo comenzar por
simples garabatos que aportan informacion
expresiva en blanco y negro. A medida que se
avanza en la preproduccion se van mejorando
los storyboards para incluir los elementos ya
decididos como personajes finales, lugares
elegidos o planos representativos. Pueden
llegar incluso a incluir paletas de color, movi-
mientos de camara o informacion sobre los
efectos de camara necesarios.

El conocimiento de este proceso que hemos
resumido anteriormente tiene una gran im-
portancia. Esta fase ademas la vamos a subdi-
vidir en nuestro proyecto en dos: Descubrir y
Definir.



0.1.1 Pre-
producciény
diseno.

El proceso de prepro-
duccidn es inherente a
cualquier proceso de di-
sefio, ya que para poder
comenzar a materializar
las ideas y proyectos se
deben haber definido los
objetivos y la manera de

solucionar los problemas.

El método de pruebay
error sobre la marcha no
es un método rentabley,
por lo tanto, valido.

En sintesis, la preproduc-
cion establece las bases
del proyecto, asi como
su alcance y resultados
esperados. Una buena
preproduccién anticipa
y programa los costes.
La preproduccién sue-
le incluir diagramas de
planificacién de tiempos
y recursos, lo que sera
de vital importancia en el
desarrollo de este traba-
jo. Como se puede intuir,
los procesos de prepro-
duccidén son en mayor
medida procesos de
disefio, por lo que es la
etapa en la que hay una
mayor intervencion de
los disefiadores y direc-
tores artisticos.

El desarrollo de las ta-
reas de preproduccion
sera pues de gran im-
portancia en la genera-
cion de nuestro material
grafico.

0.2.Produccion.

La etapa de produccidon
es la etapa de mayor
extension en la mayoria
de proyectos, pudiendo
alargarse y complicarse
en gran manera en fun-
cién de varios factores,
siendo el principal una
preproduccidén pobre.

En esta etapa se perfec-
cionan los detalles de to-
dos elementos, uniéndo-
los de forma coherente
y comienza el desarrollo
final del guién.

Se graban las escenas
finales tras haber reali-
zado todas las pruebas
necesarias. Hay una gran
cantidad de especialis-
tas trabajando al mismo
tiempo por lo que la
organizacion es vital.

La comunicacion entre
los distintos técnicos
puede ser complicada,
especialmente si no
todos reciben la misma
informacién actualizada
tras las sucesivas revisio-
nes.
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Es una etapa en la que
los tiempos y actividades
estan muy determinados
y cada fraccion de tiem-
po conlleva una elevada
inversion de capital,
debido a la cantidad de
personas implicadas.

A medida que se genera
el contenido, éste se va
evaluando y comparando
con las otras secuencias
y materiales obtenidos
en etapas anteriores.
Para atisbar fallos o in-
coherencias.

La produccién en gran-
des proyectos suele ex-
tenderse por encima del
ano, llegando a ocupar
hasta mas de dos.

0.2.1 Produc-
cion y diseio.

En cuanto al disefio y la-
bores que se desarrollan
en esta etapa, son la apli-
cacion directa de todo

lo que se ha estudiado y
decidido previamente, asi
como algunas pruebas o
testeos de secuencias o
elementos clave o pro-
blematicos.

Esta etapa es facilmente
relacionable con la etapa
de desarrollo de produc-
to, en la que se definen
por completo cada uno
de los detalles y elemen-
tos que lo componen.
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En nuestro proyecto,
denominaremos a esta
etapa Desarrollo, de
acuerdo con nuestra
metodologia de doble
diamante.

Los contenidos genera-
dos en esta etapa, estan
acabados y practica-
mente listos para ser
distribuidos. Ademas, la
labor de disefio tiende a
acabar para la mayoria
de especialistas en esta
fase.

0.3.Post-
produccion.

Por dltimo, aun es ne-
cesario realizar algunas
labores. El objetivo de la
postproduccion es garan-
tizar la calidad y atractivo
general del proyecto de
cara al consumidor final.

Las labores relacionadas
con la postproduccién in-
cluyen desde ajustes de
imagen o formatos hasta
generacion de material
de soporte como subtitu-
los 0 material adicional.

Una parte obvia y verda-
deramente clave en el
éxito del producto es el
desarrollo de la estrate-
gia de marketing y distri-
bucién.

En postproduccion se
genera la publicidad, los
elementos de marke-
ting, asi como servicios
derivados cuyo objetivo
es atraer y complacer al
cliente.

La postproduccién es
una etapa importante
capaz de lograr que el
proyecto adquiera una
importancia mayor y un
mayor numero de ven-
tas. En cualquier caso,
no es posible corregir
los defectos de una mala
planificacién o una pro-
duccidn deficiente con
unos cuantos trucos de
postproduccion. Es en-
tonces, un arma de doble
filo, ya que un defecto
de tiempo dedicado en
postproduccion dismi-
nuye significativamente
el alcance y triunfo de
nuestro proyecto; pero,
por otra parte, reducir
tiempo de pre- o produc-
cion para poder hacer
una postproduccién mas
elaborada disminuira en
gran medida la calidad
de nuestro proyecto.

La postproduccion es
una etapa con menor
numero de profesionales,
muy especializados, que
tratan de sacar el mayor
provecho econémico del
proyecto. Suele durar
entre 3y 8 meses depen-
diendo del proyecto.

0.3.1 Postpro-
duccion y dise-
no.

Como ya hemos ade-
lantado, la funcidn del
disefiador en esta fase es
bastante reducida, limi-
tandose a elementos de
carteleria o publicidad, y
dependiendo en funcidn
del tipo de proyectoy
recursos destinados.

En nuestro proyecto
vamos a asimilar esta
fase como la etapa de
Entrega. Deberemos
elaborar los documentos
entregables y unificar los
contenidos desarrollados
para lograr una presenta-
cion profesional de ellos,
y lograr mostrar una
pertenencia unificada al
mismo proyecto.
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Industria y globalizacion en
el cine: tendenciasy
oportunidades

Debido al auge de las
comunicaciones la glo-
balizacién es algo que
ya se da por hecho, este
proceso es relevante a
todos los niveles eco-
némicos y sociales. Por
tanto, en el desarrollo de
cualquier nuevo produc-
to o servicio, hay que ser
consciente del entorno
que nos rodea, ya que
realmente ahora compe-
timos a nivel global.

Se debe analizar el sec-
tor de mercado en el
cual queremos distribuir
nuestro producto, pero

a suvez, parte de este
analisis deberia observar
también los movimientos
e innovaciones en otros
sectores, asi como la de-
riva del mercado general
y las tendencias sociales
predominantes.

Estos analisis podrian
alcanzar una magnitud
desmesurada debido a

la superabundancia de
datos disponibles y la
variedad de usuarios y
mercados disponibles,
por lo que una restriccién
inteligente del analisis de
datos permite obtener
gran cantidad de infor-
macion relevante mante-
niendo un alto indice de
eficiencia y rendimiento.

La industria del cine
actual esta ampliamen-
te condicionada por

las modas y el éxito de
ventas. La calidad de la
técnica actual hace posi-
ble retratar en la pantalla
situaciones imposibles
de manera verosimil. De
este modo, la generacion
actual de espectadores
estan acostumbrados a
una calidad técnica que
permite transportarlos a
otros mundos y realida-
des durante la duracion
de la pelicula.

Por otra parte, la mejora
técnica ha hecho que

el espectador se haya
insensibilizado frente a
los efectos especiales
espectaculares, la repre-
sentacidén de paisajes

y criaturas extrafias e
incluso los argumentos
inverosimiles y rocambo-
lescos.

Otro factor a tener en
cuenta es la existencia de
otros medios “cinema-
tograficos” de comuni-
cacion de historias. Nos
referimos en este caso a
dos fendmenos actuales
muy importantes: las se-
ries y los videojuegos.
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Estos dos tipos de pro-
ductos han de ser teni-
dos en cuenta ya que son
en cierto modo compe-
tencia del cine de una
manera cada vez mas
importante.

De esta forma, actual-
mente nos encontramos
en un momento de pro-
liferacion de productos
consumibles a nivel mun-
dial que comunican una
historia mediante una
secuencia de imagenes.

Procederemos a estudiar
brevemente algunas de
las tendencias y carac-
teristicas del cine actual.
Incluiremos en este ana-
lisis cierta reflexion sobre
la acogida y los especta-
dores actuales.

Analizaremos estos me-
dios cinematograficos
alternativos para identi-
ficar sus puntos fuertes
y débiles frente a el pro-
ducto cinematografico
actual. Ademas, identifi-
caremos el desarrollo e
innovacion presente en
estos medios.

Propondremos por ulti-
mo una via de desarrollo
interesante para nuestro
producto cinematografi-
co.



1.Industria y globaliza-
cion en el cine:
tendenciasy
oportunidades
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1.1.Tendencias.

Siendo la industria del cine actual de un ta-
mafo colosal, nos vemos obligados a hacer
un breve resumen de la situacién presente.
Cientos y cientos de peliculas son estrenadas
cada afio en los cines de todo el mundo, distri-
buyéndose de manera global y pudiendo ser
reproducidos en una variedad cada vez mayor
de dispositivos.

Podemos afirmar que la globalizacién como
proceso ha tenido un gran impacto en la in-
dustria del cine, dando una rentabilidad mayor
a aquellos proyectos que pueden ser visiona-
dos fuera de su pais de creacion.

Ademas, la globalizacién a afectado de otra
manera muy significativa en dicha industria.
La libre competencia y la mejora de las comu-
nicaciones, asi como la mejora y simplifica-
cion de los medios de transporte; posibilitan
el acceso a un mayor numero de escenarios y
culturas que son representados en peliculas
visionadas en el mundo entero. Econémica-
mente, la competencia a supuesto una caida
en los presupuestos de las diferentes acti-
vidades productivas, deslocalizando asi las
diferentes tareas en funcion de los precios y
oportunidades.

A pesar de la supuesta libertad y originalidad
en el proyecto de creacion de una pelicula, la
estructura econémicay social ha generado
una serie de limites y concepciones sobre el
cine que debemos tener en cuenta.

También es observable que el cine es una
industria sensible a las modas, por lo que de-
bemos tener en cuenta la deriva de las opor-
tunidades en dicho mercado para posicionar
correctamente nuestro producto grafico.
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1.1.1 Géneros.

Actualmente, todas las peliculas son clasifica-
das en los llamados géneros. El lector estara
familiarizado con los nombres de dichos gé-
neros, ya que son la primera descripcion de la
trama de una pelicula. Por ello vamos a hacer
una pequefia descripcion de los géneros de
cine atendiendo a su tono o estilo.

- Accion: el argumento en este género se
basa en un conflicto entre el bien y el mal. Se
llega a la solucion mediante el uso de la fuerza
o violencia. Los personajes son arquetipos,

ya que lo que prima es la representacion de
secuencias dindmicas y los enfrentamientos
espectaculares. Se encaminan a un final feliz.

- Ciencia ficcidn: en este caso, la pelicu-
la se situa en un futuro no muy lejano, dénde
la tecnologia y la sociedad ha evolucionado,
mostrando su repercusién histdrica. El ar-
gumento tiene cierto matiz de realismo y los
distintos cambios y argumentos se afrontan
desde un punto de vista cientifico. Se propo-
ne una version fantasiosa de la realidad, pero
siguiendo las lineas probables de las distintas
investigaciones cientificas. Sin embargo, las
visiones del futuro son predominantemente
negativas, lo que permite al espectador en-
frentarse a sus miedos e inquietudes actuales
de una forma abstracta. Destaca en este gé-
nero el uso de los efectos especiales.

- Comedia: este tipo de peliculas buscan
despertar larisa, entreteniendo al especta-
dor con el uso de las técnicas humoristicas.
El desarrollo de la historia suele ser amable y
optimista, teniendo desenlaces agradables y
complacientes. Suelen estar ambientadas en
escenarios comunes y representan una serie
de acontecimientos relativamente cotidianos.
Una caracteristica curiosa es que los perso-
najes se situan intencionadamente por debajo
del nivel del espectador, haciendo de esta
forma que éste se sienta superior.

- Drama: este género tiene como objetivo
mostrar la evolucién de un conflicto entre los
personajes principales, o del protagonista con
su entorno. Abordan conflictos personales 'y
sociales con una resolucién realista. Los sen-
timientos y conflictos representados buscan
conseguir un nexo de empatia con el especta-
dor. Las historias suelen tratar las cuestiones
mas decisivas y humanas de la vida. Busca
generar una opinidn en el espectador, tenien-
do cierta dimensién didactica y moralizante.

- Fantasia: en este caso, la magia, los
animales mitolégicos y otros fendmenos para-
normales conviven en universos para los que
no hay una explicacién racional. Suele ubi-
carse en un tiempo pasado en el que no hay
gran desarrollo de la tecnologia. No hay una
fidelidad histérica, predominando la visién
narrativa y artistica del director. Suele presen-
tar personajes fuertes y duros, que, sin embar-
g0, esta en constante lucha con su realidad y
mundo. El ritmo suele ser de tensidon y calma
alternas.

- Musical: se utilizan fragmentos musica-
les a lo largo del desarrollo de la historia. Las
historias suelen ser optimistas y contar con
cierta frivolidad, siendo la trama relativamen-
te simple y los personajes carecen de profun-
didad. El musical suele girar alrededor de una
moda bailable que pretende comunicarse al
espectador. Los decorados, vestidos y coreo-
grafias estan especialmente cuidados en este
género.



- Suspense(thriller): buscan la tensién
del espectador. Suele abordar sucesos crimi-
nales y amenazas de muerte. El mecanismo
narrativo hace participe al espectador, dosifi-
cando la informacién mostrada, de forma que
el propio espectador vaya formulando diver-
sas hipdtesis referentes a los interrogantes
planteados.

El personaje principal suele ser el encargado
de investigar el caso. Se hace incapié en la
personalidad singular de los personajes, plas-
mando en ocasiones cierta investigacién psi-
coldgica de los mismos. La intriga no se resu-
leve hasta el final. la narracién es progresiva,
enriqueciéndose progresivamente. Se suelen
apreciar distintos contravalores como el racis-
mo, la violencia, la homofobia, etc... Se busca
una identificacion profunda de los espectado-
res por medio de diversos sentimientos.

- Terror: el objetivo final es provocar en el
espectador sensaciones de tensién y miedo,
buscando los sobresaltos de la audiencia. Se
utilizan diversos tipos de personajes: huma-
nos, animales, mecanicos y fantasticos. Los
personajes principales son amenazados por
dichas criaturas, y se muestran impotentes
ante la amenaza y destruccidon ocasionada
por éstas. Se suele simbolizar en este tipo

de filmes las sensaciones relacionadas con

la muerte y el dolor, asi como los trastornos
psicoldgicos. Se tiende a resolver de tal forma
que el espectador sufre desahogo y consuelo,
recuperando la normalidad de las situaciones.
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1.1.1.1 Géneros. Reflexion

Habiendo identificado los géneros cinemato-
graficos basicos, podemos proceder a ubicar
las peliculas y series de la saga de nuestro
interés.

Como la propia entradilla de las peliculas
adelanta, no se trata de una pelicula de cien-
cia ficcidn, ya que no aventura una historia
situada en un futuro mas o menos cercano, ni
se propone explicar los diferentes fenédmenos
y situaciones existentes. Por tanto, y a pesar
de la patente presencia tecnolégicay el alto
desarrollo de las tecnologias relacionadas con
areas de investigacion modernas (viajes espa-
ciales, armamento futurista, ciudades macro-
pobladas, mundos lejanos habitados, etc...) no
se tratan de titulos de ciencia ficcion.

Este universo es por tanto un universo fantas-
tico que no pretende aventurar ningun tipo de
avance tecnoldgico o social.

Es bastante patente el ritmo tensiéon/calma
utilizado en las peliculas y series de la saga.
Esto sin embargo no es un signo distintivo ya
que como mas adelante comentaremos, esta
fundamentado en la mayoria de estructuras
narrativas basicas aplicadas ampliamente en
la industria del cine.

En cuanto al tema podemos observar dos ca-
racteristicas principales: el personaje principal
esta en constante conflicto con su entorno, y
tiene una alta fortaleza y grandes habilidades;
y por otro lado, el principal motivo de la trama
es el enfrentamiento entre el bieny el mal alo
largo de la historia de este universo.

Abunda ademas el uso de efectos especiales y
las escenas dinamicas y espectaculares.

Esta claro pues, que debemos ubicar a la saga
en un género mixto de Accion fantastica.
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1.1.2 Calidad y técnicas.

Nos hallamos en una época histéricaen la
que se ha logrado un desarrollo de la técnica
cinematografica tal que permite presentar en
la gran pantalla practicamente cualquier idea
que podamos tener.

Se puede afirmar que la calidad intrinseca de-
rivada de los materiales en la industria actual
es constante. Con esto nos referimos a que,
incluso las peliculas de bajo presupuesto tie-
nen medios suficientes al alcance como para
poder llevar a cabo proyectos con una calidad
comercial buena.

Sin embargo, estos proyectos de bajo pre-
supuesto no pueden competir ahora con

las superproducciones en temas de efectos
especiales. Con el desarrollo del disefio por
ordenador y el uso de técnicas monitorizadas
es posible representar y capturar escenas de
gran complejidad en las que el elemento fisico
real apenas se diferencia de los componentes
afiadidos digitalmente.

Debido a estos avances, las peliculas de alto
presupuesto no tienen pues una diferencia-
cion técnica evidente en materia de calidad
del material proyectado o de las escenas
representadas. La manera actual de lograr
destacar frente a otras producciones, no es ya
el uso de efectos espectaculares o representa-
ciones abstractas de la realidad. La inventiva
técnicay la atencion al detalle se ha reducido
debido a las amplias posibilidades que permi-
te el formato digital y las avanzadas técnicas
de edicién y postproduccion.

El coste de los materiales y personal relacio-
nado con la tarea de grabacién y edicién se ha
reducido significativamente, debido a la sim-
plificacion de los métodos relacionados con
estas practicas. Como consecuencia de esto
se puede observar un aumento generalizado
de la duracion de las peliculas.

m

Esto se debe principalmente a la costumbre
de grabar material en exceso para luego ir
reduciendo y componiendo de la manera mas
adecuada en la etapa de postproduccion.

Un fendmeno que debemos comentar es la
aparicion de ciertas “mejoras” técnicas en
la industria del cine. Estas son el cine en 3D
visual y el cine en 3D sonoro o la tecnologia
Dolby Atmos.

- Proyeccion en 3D: |a técnica que pro-
yeccion de peliculas en 3D tiene ya varios
afnos de antigliedad, pero no fue hasta el sur-
gimiento de la pelicula Avatar(2009) de Ja-
mes Cameron, que dichas técnicas alcanzaron
un grado de perfeccionamiento elevado. Esto
conllevé a la adaptacién de numerosos cines 'y
la creacidon de gran numero de titulos en este
formato.

Sin embargo, a dia de hoy la popularidad del
3D se hareducido en gran medida, represen-
tando tan sélo un 20% de los beneficios de las
peliculas emitidas en dicho formato.

Esto se debe principalmente a dos factores:

- Pérdida de novedad: asi pues, la nove-
dad del 3D atrajo a gran cantidad de espec-
tadores a los cines. Sin embargo y, pasado
un tiempo, la curiosidad de los espectadores
disminuyd. El mayor precio de este tipo de
entradas disuade a menudo a la mayoria de
clientes.

- Adaptacidn técnica: el 3D se popularizé
de tal forma que la mayoria de peliculas se
sumaron al carro del 3D e incluyeron en sus
peliculas la posibilidad de proyectarse en 3D.
Sin embargo esto no supuso una adaptacién
sustancial en las técnicas cinematograficas ni
en los desarrollos de los guiones y los story-
boards (mas alla de tratar de introducir algun
elemento que se saliera de la pantalla).




Esto, combinado con los ajustes descuidados
de las proyecciones en los cines, que ocasio-
naban una percepcioén de las peliculas como
menos saturadas, mas oscuras y peor enfo-
cadas, contribuyeron en gran medida a dar

la imagen de que las peliculas en 3D estaban
menos cuidadas y que dicho formato reducia
la calidad grafica apreciada.

- Dolby Atmos: esta tecnologia se basa
en la premisa de poder situar un sonido en
cualquier punto del espacio 3D alrededor del
espectador. Semejante premisa es altamente
ambiciosay, en la practica, inalcanzable ac-
tualmente debido a diferentes factores, entre
ellos la posicién del espectador en la sala.

Sin embargo, la sensacién de inmersion me-
jora ligeramente con este ajuste del sonido.
Ademas, las proyecciones de peliculas con
este tipo de sistema sonoro no le resultan mas
caras al espectador.

Por tanto, y dado que mejora la experiencia
del usuario en el cine sin aportar ningun in-
coveniente aparente, es una mejora técnica
bienvenida al mundo del cine, que aumenta la
distancia entre la experiencia de ver una peli-
cula en el cine y hacerlo en casa. Esta diferen-
ciacion en calidad resulta de vital importancia
para la supervivencia del cine como lugar
donde proyectar las peliculas.
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1.1.2.1 Calidad y técnicas.
Reflexion.

Debido a lo expresado anteriormente en este
apartado, debemos dirigir nuestra atencion
a los elementos en los que podemos diferen-
ciarnos de la variedad de peliculas disponi-
bles.

La importancia de un buen argumento y buen
guion es evidente, y parece algo obvio tratan-
dose de una industria basada en contar histo-
rias. Sin embargo, frecuentemente podemos
encontrar superproducciones con guiones
simples o chapuceros, con fallos evidentes y
que suponen un nivel de comprensién y aten-
ciéon de los espectadores muy bajo. Sin embar-
go, pronto este tipo de peliculas son critica-
das y denunciadas por los fans. Nos estamos
refiriendo a casos como las recientes Suicide
Squad o Batman vs. Superman.

El concepto clave que debemos tener en
cuenta es que, estamos disefiando una pelicu-
la que se ubica dentro de un universo definido,
con una gran base de fans. El fracaso de una
de las peliculas no se queda pues en sdlo eso,
sino que resulta en una marca permanente

en la linea historica de acontecimientos de la
saga. Por tanto, en el disefio de la nueva peli-
cula, hay que asegurar un guién consistente,
asi como una historia cautivadora e interesan-
te. Ademas, los personajes disefiados deberan
tener la profundidad y el carisma necesario
para que los espectadores se identifiquen con
ellos y se sientan participes de la historia.
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1.1.3 Acogida y espectadores.

El cine es al finy al cabo un negocio, y su fin
ultimo es la de conseguir espectadores. Por
tanto las diferentes compafiias y empresas de
este negocia luchan por conseguir la atencién
y el interés de los espectadores.

Para ello se generan grandes campafas de
marketing cuyo propdsito es el provocar emo-
cion y anticipar el estreno de la pelicula en
cuestién.

Finalmente, podemos distinguir varios ele-
mentos concretos que hacen que un individuo
acuda a ver una pelicula. Las ordenaremos por
orden de influencia tedrica.

- Campaiia de marketing a gran

escala: incluyendo carteleria, anuncios
y demas material promocional, siendo los trai-
leres los principales elementos de captacion
de espectadores.

- Pertenencia a una franquicia o saga:
los fans de una determinada marca acuden
puntualmente al visionado de estas peliculas.
Ejemplos claros son Marvel, DC y por supues-
to, Star Wars.

- Redes sociales: el elenco de actores,
directores y demas participantes en la produc-
cion comparten contenido diverso en la red,
con el propdsito de anticipar los contenidos
de la pelicula y generar intriga y excitacién.
Esto anima a los fans a acudir en masa al cine
a su visionado.

- Criticas de la pelicula: online o en
periddicos. Las valoraciones de criticos y las
sinopsis atraen a muchos espectadores curio-
sos. Es destacable que la antes valorada opi-
nion de los criticos a pasado a ser menos im-
portante; disponiendo de las criticas online de
cualquier persona que haido a ver la pelicula,
sin garantias de fiabilidad o imparcialidad.

- Personalidades célebres: un director
famoso, un estudio de animacion de renombre
o algunos actores especialmente carismaticos
atraen la atencidon de manera natural de gran
cantidad de seguidores y apasionados de su
filmografia.

- Recomendacion personal: de amigos o
conocidos, a pasado a ser una de las menores
formas de captaciéon de espectadores, debido
a la proliferacion de las redes sociales.

El lector atento se habra dado cuenta de la
presencia de un tipo comun de espectador en
algunas de estas categorias: el fan o segui-
dor de culto: aquel individuo adherido a una
marca, actor o director que se compromete a
visionar el contenido generado por ellos.

1.1.3.1 Acogida y
espectadores. Reflexion.

Debemos ser conscientes de la importancia
que ha adquirido el movimiento globalizado
de la red. De forma auténoma y minimamente
promocionada y financiada, es la encargada
de realizar gran parte de la captacion de es-
pectadores (Apartados redes sociales y Cri-
ticas de la pelicula). Se genera una cantidad
enorme de contenido digital que comienza su
difusién de manera anterior a la comerciali-
zacidn y que genera debate y conversaciones
entre fans y curiosos de todo el mundo en
tiempo real.

Un fendmeno destacable y relacionado con
esta expansion de las comunicaciones y las
redes sociales es el disefio de los traileres o
avances de las peliculas.



Actualmente dichos avances no son tan sélo
proyectados en las salas de cine, sino también
en la televisién, en los ordenadores y en los
smartphones. Estos tréileres son producidos
y distribuidos en consecuencia para aumen-
tar el alcance y la exposicion de la pelicula. Se
suelen generar diversos traileres que se van
publicando conforme se acerca la fecha del
estreno. El trailer pretende interesar y llamar
la atencién del mayor numero de clientes po-
sibles y para ello se suelen usar las secuencias
mas vistosas e impactantes. De tal forma que,
parte de los argumentos y sorpresas de las
peliculas ya son conocidos por los fans cuan-
do acuden al cine.

Podemos comentar algunos casos recientes
relacionados con estos dos temas comenta-
dos en este apartado.

- Suicide Squad: Retomamos el caso de
esta superproduccion basada en el universo
de DC con una gran inversidon en materia de
marketing.

Gran cantidad de contenido fue puesto en
movimiento en la red, principalmente promo-
vido o realizado por el actor Jared Leto, que
encarnaba el papel del Joker. Videos de su
transformacion mediante el maquillaje rapida-
mente generaron gran controversia en todo el
mundo, extendiéndose las fotos y videos cap-
turadas.
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Mas adelante, con esta etapa superada, y
cuando ya la atencién online habia decaido;
distintos rumores comenzaron a proliferar. Se
rumoreaba que el actor se habia metido tanto
en su papel que habia comenzado a compor-
tarse de manera extrafia en su vida cotidiana,
interactuando de manera preocupante con
sus compafieros de rodaje y otras personali-
dades de su entorno.

Esto consiguid reabrir el debate sobre si di-
cho actor iba a ser un buen representante de
tan carismatico personaje del universo de DC
comics.

Con el estreno de la pelicula se pudo ver que
los minutos de dicho actor en el metraje eran
bastante reducidos y carecian de una gran
calidad interpretativa y del caracter impresio-
nante y polifacético de este villano.

Concluimos comentando, que si bien la estra-
tegia consiguié aumentar las expectativas y el
alcance de la pelicula, esto fue a costa de cier-
to prestigio del actor. Este justificé que gran
parte de sus escenas habian sido recortadas
en postproduccion. Viendo la calidad del film
y la cantidad de vacios argumentales pode-
mos afirmar que el actor en cuestién tampoco
podia haber hecho mucho mejor dado el guién
existente.

- Passengers: En esta pelicula de cien-
cia ficcién, los dos actores principales son los
unicos humanos despiertos en una nave en
situacion de viaje interplanetaria.

La principal baza de esta pelicula de cien-
cia-ficcion eran sus dos carismaticos actores:
Jennifer Lawrencey Chris Pratt, idolos de un
amplio publico joven. La presencia de estos
dos actores en seguida despertd la curiosa
avidez de saber detalles sobre el argumento y
la posible relacion amorosa entre ambos per-
sonajes.

1.Estudio de mercado. 1.-Industria y globalizacion en el cine: tendencias y oportunidades

Esto desembocé en Chris Pratt confirmando
a sus fans que iban a trabajar juntos mandan-
do selfies con Jennifer, pero en momentos

en que la actriz no miraba a camara, o tapan-
dola/ ocultandola de diferentes manera. Con
este tipo de bromas, la expectacion de verlos
juntos y ver como se relacionaban de manera
natural en una conversacion y en las situacio-
nes de accién y tensién de la pelicula fueron
creciendo.

Finalmente, comenzd la campafia conjunta
para promocionar la pelicula, en la que se po-
dia percibir que el buen humor persistia, pero
esta vez de forma bilateral, lo que impresioné
y contenté a todos los fans que habian segui-
do los diferentes avances.

La pelicula se desenvolvid correctamente en
los cines, ubicandose como pelicula del géne-
ro drama o incluso romance.

- Rogue One: esta pelicula ubicada en

el universo de Star Wars, pero sin embargo,
fuera de los Episodios de la saga, generé cier-
ta controversia desde el principio por este
motivo. Ademas se ubicaba temporalmente
entre dos de las péliculas existentes, por lo
que su contenido no parecia que pudiera tener
relevancia para la gran imagen del universo de
Star Wars.

En este caso el incidente a comentar es que
los diversos traileres anunciaban gran parte
del contenido de la pelicula: sus personajes,
localizaciones emblematicos, momentos cla-
ves de la trama, etc...

Esto en si mismo no es un gran problema ya
que como hemos comentado anteriormente
es una estrategia de marketing generalizada.
Sin embargo y, tras el visionado de la pelicula,
los fans repararon en que la mayoria de las
escenas que habian visto en los avances no
aparecian realmente en la pelicula.

Esto tiene mayor importancia si tenemos

en cuenta la gran cantidad de exposicion de
dichos traileres. Diversos “expertos” en Star
Wars habian desmigado escena por escena
del trailer, tratando de averiguar que iba a
ocurrir en la pelicula. La sorpresa fue grande
cuando algunas de las escenas mas comenta-
das ni siquiera aparecieron en la pelicula.

Este engafio se justific6 como un movimiento
de marketing en el que se eligieron las esce-
nas mas vistosas para el trdiler, ain cuando el
montaje final de la pelicula no se habia realiza-
do.

Corresponde al lector pues valorar si esto
ultimo es una estrategia tramposa que se
aprovecha de los espectadores , es una practi-
ca que permite que los espectadores puedan
ser sorprendidos a mayores niveles durante

el desarrollo de la pelicula, o es una sefal de
alerta ante la alta influencia del marketing en
esta industria.



1.1.4 Merchandising y nego-
cios derivados.

Como fuente de ingresos considerable, de-
bemos hacer hincapié en la importancia del
merchandising. Mediante la venta de articulos
de todo tipo, marcados con la identidad de la
marca o pelicula determinada, se amplia el
margen de beneficios obtenidos a raiz de una
pelicula.

En una era en la que la identificacién personal
con los distintos fendmenos culturales y tec-
noldgicos es una prioridad en nuestros perfi-
les sociales online, el merchandising goza de
una gran popularidad.

Conviene pasar a las cifras para entender la
dimension de los beneficios por merchandi-
sing en la saga de Star Wars.

En los 38 afios que la saga ha estado en mano
de George Lucas, se estima que ha ganado
unos 20 billones de délares con la venta de
merchandising.

De la pelicula Star Wars VII: The Force
Awakens, se esperan unos beneficios en con-
cepto de merchandising de alrededor de 5,5
billones de délares.

Esto se debe principalmente a la gran base de
fans de la saga, que abarca todas las edades
gracias a las estrategias seguidas en la crea-
cion de series de dibujos animados y la exis-
tencia de todo tipo de material relacionado
con las peliculas.
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Debemos tener en cuenta que las peliculas no
sélo se ven en el cine (de donde proceden la
mayor parte de los ingresos). La venta en for-
mato fisico de las peliculas en DVD o Blu-Ray
se orienta principalmente a grandes fans. Sin
embargo el nuevo modelo de entretenimiento
ha favorecido la aparicion de servicio de “tele-
vision inteligente”, en los que el cliente tiene a
su disposicion series y peliculas para ver por
un madico precio mensual desde su propia
casa en su propio televisor. También existen
este tipo de plataformas con soporte online.

El alcance mundial de este tipo de platafor-
mas y servicios (como por ejemplo Netflix),
hace que los benefecios obtenidos por parte
de ellos sean importantes, tanto directamente
en sumas econdémicas, como en cantidad de
publicidad y difusion.

1.1.4.1 Merchandising y
negocios derivados. Reflexion

La simple conclusion que debemos sacar de
esta seccidn, es la importancia de estos mer-
cados relacionados con el producto cinema-
tografico, de especial relevancia en el caso
concreto de Star Wars.

Esto implica mantener la identidad comun'y
las caracteristicas especificas de la saga en
cada uno de los materiales que generemos,
de manera que promueva el reconocimiento y
la adherencia al resto de la saga. Este tema lo
trabajaremos en profundidad en el apartado 2
del Estudio de Mercado: Star Wars: cinemato-
grafia y otros elementos graficos.

Serd ademas de vital importancia el uso de un
lenguaje y un desarrollo general del producto
comprensible por todos los sectores de nues-
tra audiencia, de forma que ninguno de ellos
se sienta desplazado o ignorado.

1.Estudio de mercado. 1.-Industria y globalizacion en el cine: tendencias y oportunidades

1.2 Oportunidades.

Una vez que hemos estudiado la base de la
industria cinematografica actual, debemos
ser capaces de determinar una direccién para
el proyecto que estamos llevando a cabo, de
forma que aprovechemos las posibilidades
que haran de nuestro producto un producto
de éxito.

En esta seccidn trataremos de proponer es-
trategias y decisiones que podrian mejorar la
acogida de nuestra pelicula, basandonos en
la industria actual y el desarrollo tecnolégico
que hemos observado en los ultimos tiempos.

1.2.1 Competencia.

En apartados anteriores ya hemos comentado
las caracteristicas de la competencia interna
dentro de la industria del cine, haciendo hin-
capié en algunos de los elementos que debe-
mos primar con objetivo de mejorar nuestro
producto.

Como ya adelantamos en la introduccion de
este capitulo, consideramos como cierto tipo
de competencia a las series y videojuegos.

Ambos medios han sido objeto de un desarro-
llo brutal en los ultimos afios, ganando gran
cantidad de seguidores de todas las edades.

Pasamos a resaltar algunas caracteristicas
relevantes de cada uno de ellos que consi-
deramos relevantes para este trabajo y que
justifican la elecciéon de estos medios como
competencia indirecta del cine, aportando
ademas ideas sobre el desarrollo futuro de la
industria del cine.

. Series: con la globalizacién, las series
se han convertido un fenédmeno de masas a
nivel mundial. Grandes sumas de dinero se in-
vierten en superproducciones promocionadas
por todo el mundo, consiguiendo una base de
fans apasionados por todo el mundo.

Las series de caracter nacional y bajo pre-
supuesto se ven superados por productos
internacionales de dimensiones inabarcables.
Por tanto cada vez mas la creacion de series
se orienta a generar un producto apto para el
mayor numero de publico posible (el producto
dmnibus que comentaremos en el capitulo 3).

La gran difusion de las series se ha debido en
primer lugar a la difusién de los servicios de
television por cable y por satélite, pero mas
recientemente, y en un grado aln mayor, a
los diferentes servicios de suministro de con-
tenido cinematografico como Netflixo HBO
(también llamados servicios de retransmision
0 Streaming).

Estos servicios posibilitan el visionado de
dicho contenido en el momento y lugar que el
cliente desea. De esta forma, ya no es necesa-
rio en teoria esperar al dia determinado de la
semana en la que ponen nuestra serie favorita.

Respecto a este tema, resulta interesante
comentar una declaracién del presidente de
Netflix en una entrevista. En ella, comenta que
su competencia directa no es HBO, el servi-
cio con mayor numero de clientes; sino que
su competencia es el suefio, ya que mientras
dormimos no consumimos. Esto muestra la
dimensién de la cultura capitalista y el merca-
do de la atencién en el mundo actual, y cémo
es necesario distribuir contenido al mayor
numero de usuarios durante el mayor tiempo
posible.



Sin embargo esto ha generado dos conse-
cuencias inesperadas:

- Crunch time o el consumo
ininterrumpido: Asimilamos este con-
cepto de la industria del videojuego para refe-
rirnos a una practica del consumidor que no
tiene que ver con la produccién de contenido.

Los consumidores proceden a consumir las
series y otros contenidos de manera automa-
tica y compulsiva, pudiendo visionarse tempo-
radas enteras en cuestion de pocos dias.

Esto alo que ha llevado principalmente es a
un aumento del consumo neto de series, ya
que una vez terminada una serie, los usuarios
deciden comenzar otra, y posiblemente volve-
ran a visionar gran cantidad de contenido de
manera compulsiva.

Esto es un practica recomendable desde el
punto de vista econdmico, ya que aumenta
increiblemente el consumo, pero con unas
cuantas desventajas. Se pierde parte de la
identificacion e inmersion en la trama de la
serie. El espectador no elucubra sobre el de-
sarrollo de los acontecimientos ni se forma
expectativas de lo que ocurrira la semana
préxima.

Parte del distanciamiento también se produce
como consecuencia de la gran cantidad de
contenido conocido por el espectador, acos-
tumbrado al flujo constante de series, por lo
que cada una de ellas pierde cierto valor uni-
co.
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Ademas, se elimina cierto factor social. An-
teriormente, las series eran motivo de con-
versacion entre amigos o comparieros. Ahora
sin embargo, a pasado a ser una experiencia
individual, en la que cada cual lleva su ritmo.

Asi, cuando alguien dice algo de una serie, en
seguida hay alguien que pregunta: £7u por
donde vas?o iEspera que me acabo de empe-
zar la primera temporada!

- Temporalidad compartida: como fené-
meno en contraste con el anterior, la fecha de
visionado de los fans aficionados a una serie
concreta pasa a no depender de la cadena de
television de su pais o region. Ahora, la fecha
en la que los fans ven los capitulos coincide
con la fecha de estreno de dicho capitulo,
teniendo dicho acontecimiento una dimensién
mundial.

Esto posibilita la comunicacién y reaccioén so-
cial a nivel internacional, poniendo en contac-
to fans de todo el mundo a través de Internet.

- Videojuegos: el consumo de videojue-
gos en la sociedad actual se ha convertido

en un hecho comun y masivo, atrayendo a
todo tipo de usuarios. Los videojuegos ya no
sélo estan orientados a varones jévenes poco
activos, sino que hay un tipo de videojuego o
consola apto para cada persona, o eso es lo
que se promociona. Ademas, jugar a videojue-
gos ya no incluye la connotacién negativa que
solia llevar, pasando a ser un acontecimiento
social deseable.

Esto ha llegado a tal punto que actualmente
se promocionan y retransmiten partidas de
diferentes juegos, llegando a tener millones
de espectadores en todo el mundo (la final del
torneo mundial de League of Legends de 2016
tuvo 46 millones de espectadores, teniendo
un pico simultaneo de 14.7 millones).
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Podemos ver que la tendencia globalizadora
en los juegos también ha tenido sus efectos.
Los titulos de gran presupuesto llevan a cabo
grandes estrategias de marketing, con inten-
cion de ganar clientes. El nivel de refinamien-
to y detalle puesto en los juegos actuales ha
alcanzado unos limites impensables incluso
10 afios atras.

Se puede observar una tendencia en los titu-
los hacia los juegos orientados en la historia,
en lugar de en la jugabilidad y dificultad de
superacion de los diferentes niveles. Los per-
sonajes actuales tienen un gran desarrollo
formal y psicolégico, y los lugares y paisajes
también son tratados en profundidad.

Ademas consideramos relevantes ciertas
caracteristicas y tendencias en la industria del
videojuego que pueden darnos ideas sobre el
desarrollo del cine.

- Pay to Win o las microtransacciones

monetarias: este concepto es una de
las tendencia actuales en materia de marke-
ting en los videojuegos. Si bien existe desde
hace tiempo, actualmente ha dado el salto a
los videojuegos profesionales (por ejemplo en
Metal Gear Solid V).

Es un concepto que suele enfurecer a los fans.
La idea basica es que mediante el pago de una
pequefa cantidad de dinero real tienes acceso
a contenido exclusivo, o simplemente algunas
caracteristicas del videojuego o del estado
actual del desarrollo de tu partida se ven me-
joradas.

- Juego online: la mayoria de los video-
juegos actuales permiten alguna modalidad
de juego online, en la que jugadores de todo el
mundo participan en diferentes tipos de parti-
das, generalmente de modo competitivo.

Esta caracteristica es uno de los factores que
atrae mayor niumero de fans en algunos tipos
de juegos, especialmente en los shooters.

- Modo historia con opcién multiple y

finales alternativos: una tendencia in-
teresante y compleja es el surgimiento de
juegos en los que el desarrollo del juego y la
seleccion de acciones del jugador condicionan
el desenlace final de la historia, y otros deta-
lles de la trama. Esto aumenta en gran medida
la interactividad intrinseca del videojuego y
posibilita al jugador la opcién de volver a jugar
dicho juego con resultados y experiencia dife-
rente.

Esta caracteristica es en general apreciada
por los usuarios, habiendo un tipo de jugador
especialmente propenso a jugar este tipo de
juegos. Un ejemplo bastante significativo de
este tipo de juegos es la saga Mass Effect.

Plantean este tipo de juegos un serio proble-
ma, y éste es el de la continuidad. En el caso
en el que aparezca una secuela (cosa muy
frecuente en juegos de éxito), las decisiones y
datos de las partidas anteriores no suelen ser
tenidos en cuenta en gran medida. La comple-
jidad de lograr casar todas las posibilidades
en los futuros juegos aumenta la dificultad en
el disefio de dichos juegos.

- Personalizacién del personaje: relacio-
nado con el apartado anterior, existe la po-
sibilidad en gran numero de juegos de crear
un personaje personalizado. Asi el usuario

se siente mas inmerso en la experiencia del
videojuego pues encaja a un nivel mas con sus
gustos y preferencias.




En cualquier caso, esto plantea una ligera des-
conexioén, debido a que el disefio del personaje
pasa a poder ser caricaturizado o desfigurado,
perdiendo parte de intencién comunicativa
con la que habia(o podria haber) sido disefa-
do. Como alternativa a este problema se valo-
ra positivamente la posibilidad de elegir entre
diferentes personajes o clases predefinidas.

- Ediciones especiales y DLC's: esta prac-
tica extendida consiste en afiadir contenido
extra descargable a los juegos al cabo de
cierto tiempo. Este contenido viene incluido
en versiones especiales del juego que son
comercializadas posteriormente, o se puede
descargar de Internet por un precio reducido.

Esta idea de precio reducido es tedrica ya que
cada vez estos packs se vuelven mas popu-
lares y mas caros. Un ejemplo es el juego de
Nintendo Fire Emblem Echoes (39,99 euros)
cuyo DLC cuesta nada menos que 44,99 eu-
ros, mas incluso que el juego original.

- Parches y actualizaciones: con la po-
pularizacién de las consolas con conexidn a
Internet, los juegos han pasado a tener nove-
dosas caracteristicas. Sin embargo se ha dado
un nuevo fenédmeno.

La mayoria de los juegos que salen al mercado
son productos sin finalizar. Contienen fallos de
jugabilidad o graficos como consecuencia de
un escaso testeo y ajuste final. Estos errores
se van corrigiendo a lo largo del tiempo por
medio de actualizaciones y paches descarga-
bles de manera gratuita.
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Sin embargo esto significa que un juego nue-
vo recién comprado puede quedarse lejos

de lo prometido, hasta que en las proximas
semanas o meses los pequefos errores sean
corregidos, y se pueda tener una experiencia
placentera completa,

- Juegos de Realidad Virtual (VR): con los
avances en disefios de gafas de realidad vir-
tual y el descenso en precio de estos dispositi-
vos, la popularidad de los juegos que permiten
este tipo de inmersidn ha crecido considera-
blemente. Gran cantidad de juegos son ahora
creados para el juego con estos sistemas, si
bien la mayoria de juegos de alto presupuesto
se mantienen en el formato estandar.

1.2.1.1 Competencia. Re-
flexion.

Tras este analisis de diversas tendencias en
los medios considerados como competencia
en materia de entretenimiento, nuestro obje-
tivo es lograr prever la direccion del avance ci-
nematografico y las areas en las cuales dicha
industria gozara de mayor éxito y beneficios.

Podemos observar que los puntos fuertes

de las series y videojuegos estan claramente
definidos frente a la posicién del cine. Resu-
miendo, las primeras basan su atractivo en su
cercaniay la disponibilidad de su disfrute en el
tiempo y lugar. Los segundos tienen su punto
fuerte en la interaccidn del usuario y su capa-
cidad decisiva para determinar los actos que
se desarrollan.

Por tanto debemos aprovechar los puntos
fuertes inherentes a la esencia del cine y tra-
tar de mejorar la experiencia del usuario lo
mas posible sin entrar en competencia con
dichos medios de entretenimiento.
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1.3. Valoracion de las caracteristicas del cine actual.

Tras haber analizado en profundidad suficiente las tendencias y oportunidades actuales proce-
demos a resumir los resultados de dicho estudio de manera esquematica y comparativa.

Para ello vamos a utilizar una matriz DAFO. (Figura 4)

Figura4. DAFO

Debilidades

1. Precio elevado.

2. Desplazamiento del usuario.
3. Duracién de las proyecciones.
4. Costes de realizacién

5. Caracter puntual del visionado

Amenazas

6. Creciente interactividad.

7. Mejora de los sistemas de visualizacion.

8. Implementacién de tecnologia de realidad virtual.
9. Adaptacion total al usuario.

10. Caracter acumulativo de costes.

Fortalezas Oportunidades

11. Industria definida y aceptada.

12. Corta duracion.

13. Experiencia completa controlada.
14. Gran conocimiento y experiencia.
15. Independencia del cliente.

16. Mejora de la calidad de representacion.

17. Introduccidn de tecnologia puntera.

18. Uso de equipos de alta calidad.

19. Experiencia con caracter social.

20. Creatividad soportada por medios técnicos.

Definiremos a continuacién cada uno de los -
conceptos expresados en la matriz.

3. Duracion de las proyecciones: esto
es un arma de doble filo ya que podemos
observar una tendencia del aumento de la
duracidn de las peliculas generalizada siendo
corriente que las peliculas duren dos horas.
Esto sumado al resto de componente de la ex-
periencia completa (comprar entradas, acudir
al cine, ver la pelicula, volver a casa), hace que
- 2. Desplazamiento del usuario: se acudir al cine sea un proceso costoso en tiem-
debe acudir al cine mas cercano o al que ten-  po.

ga la sesién que nos interesa, lo que obliga al

cliente a salir de su rutina.

- 1. Precio elevado: acudir al cine es per-
cibido como caro, ya que estamos acostum-
brados a recibir gran cantidad de contenido
audiovisual gratis.



Por otra parte, el hecho de invertir nuestro
tiempo en esta actividad, nos hace querer
poder disfrutar de lo maximo por este precio.
De esta forma, una pelicula corta o resuelta de
manera abrupta es percibida como un juego o
tomadura de pelo.

- 4. Costes de realizacion: el proyecto
de crear una pelicula y sacarla al mercado es
bastante costoso. Gran nimero de profesiona-
les de todo tipo intervienen, algunos de ellos
con gran caché y honorarios. Como ya deta-
llamos las diferentes etapas del proceso en el
capitulo O no incidiremos mas en esta cues-
tion,

- 5. Caracter puntual del visionado: |a
accion de ir a ver una pelicula al cine tiene un
caracter puntual. La experiencia empiezay
acaba en una sola accidon del espectador, por
lo que la inmersién debe darse por completo
en ese margen de tiempo. La identificacién del
usuario con los personajes o la trama tiene
por lo tanto una duracidn escasa, con excep-
cion de algunos casos. La experiencia trata de
alargarse mediante eventos y venta de arti-
culos promocionales, pero al fin y al cabo, el
periodo de experiencia del usuario es relativa-
mente corto.

Un caso un tanto singular de nuestro interés
son las sagas y franquicias. En el caso de és-
tas, el usuario se ve involucrado en una trama
continuada, en lo que los eventos permanecen
estancados hasta la aparicién de la préoxima
entrega, lo que puede llevar mas de un afo.

Un ejemplo actual de éxito es el movimiento
de la marca Marvel. Anteriormente, las pe-
liculas tenian un caracter individual, con la
salvedad de que se solian generar secuelas o
segundas partes de los titulos de mayor éxito.
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Sin embargo, tras dos o tres entregas, una
nueva pelicula de ese superhéroe solia signifi-
car un reboot de su historia.

Sin embargo, la inteligente estrategia que se
lleva actualmente es la siguiente: todas las pe-
liculas de nueva produccién de la marca Mar-
vel se situan en el mismo universo temporal

y espacial. Esto significa que los eventos que
ocurren en una pelicula afectan a las subsi-
guientes peliculas, aunque no versen sobre el
mismo héroe o heroina.

No sélo ocurre esto, sino que el uso de refe-
rencias a otros acontecimientos y la relacion
de unos guiones con otros, hace que el es-
pectador deba haber visto las otras peliculas
anteriores para poder entender al completo
los eventos desarrollados en la pelicula.

Esta decisién arriesgada ha sido bienvenida
por los fans de este género de accion fantasti-
ca, ya que es un publico que solia asistir de to-
das formas a todas las peliculas de esta mar-
ca. Sin embargo, y desde el punto de vista del
marketing, es una estrategia tremendamente
lucrativa. Se consigue alargar la experiencia 'y
repercusion de las peliculas, “obligando a los
fans a asistir a todas, para no perderse parte
del contenido de alguna futura entrega de su
héroe favorito.

Ademas los espectadores curiosos que acu-
dan a alguna de las peliculas descubriran un
numero elevado de referencias intrigantes, lo
que probablemente les llevard a intentar ver
los anteriores productos relacionados, y les
advertira del “riesgo” de perderse una de las
proximas peliculas.

Esta técnica se ha llevado a la perfeccion me-
diante una sobreproduccion de peliculas, con
un calendario ajustado con unas dos o tres
peliculas de la marca por afio, algo impensable
hace unos afios.
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- 6. Creciente interactividad: se observa
un movimiento de los medios hacia la inte-
raccion con el usuario, brindandole a éste la
opcidon de tomar decisiones que afectan ala
trama.

Un ejemplo de esto son las novelas graficas
episddicas interactivas, en las que las decisio-
nes del jugador influyen en la siguiente esce-
na.

- 7. Mejora de los sistemas de visuali-
zacion: el presupuesto familiar en sistemas de
audio y video ha aumentado ligeramente, asi
como la importancia de dichos elementos en
una casa moderna. Ademas la mejora de los
sistemas de venta al publica cada vez aumen-
tan en calidad y reducen su precio en mayor
medida. De esta forma, se puede lograr ver
peliculas o series en tu propia casa con una
experiencia de gran calidad.

- 8. Implementacion de tecnologia de
realidad virtual: con la difusién de los dispo-
sitivos de visionado 3D, ha surgido una cre-
ciente demanda de productos que soporten
este sistema. Cédmo ya comentamos en el
apartado 2.1, esto se aplica principalmente en
el marco de los videojuegos, pero debemos
destacar la sensacién de inmersion lograda,
superior a la ofrecida por un cine en la mayo-
ria de los casos.

- 9. Adaptacion total al usuario: hoy en
dia existen infinidad de objetos a disposicién
del usuario, con objetivo de facilitarle la vida,
pero también encajar de mejor forma con los
habitos y gustos de cada uno. Asi, cada uno en
su casa configura, un entorno cémodo y parti-
cular en el que seguir propias sus normas.

- 10. Caracter acumulativo de los cos-
tes: El sistema capitalista actual sufre una
tendencia en la que por un pequefio precio tie-
nes acceso a productos o servicios de calidad.

Sin embargo, y a lo largo del tiempo, puedes
invertir mas dinero en dichas experiencias
para mejorar la calidad del valor recibido/
experimentado. Estos servicios se justifican
como suscripciones, vales premium, add-ons,
etc...

De esta manera el usuario tiene la sensacion
de que sdlo paga por aquello que necesita o
utiliza, adentrandose ademas en una relacion
en el tiempo con el producto o servicio contra-
tado.

- 11. Industria definida y aceptada: hoy
en dia el cine es una industria admirada y
querida por el publico. Es una de las formas
de entretenimiento mas populares y no se
plantea una desaparicion de esta hegemonia a
corto-medio plazo. Gran cantidad de negocios
se basan en la popularidad de dicha industria,
generando gran cantidad de ingresos y pues-
tos de trabajo adicionales.

- 12. Corta duracion: por otra parte, la
extension limitada de la experiencia cinema-
tografica es valorada en la sociedad actual. El
tiempo libre de cada uno es bastante reducido
por lo que este entretenimiento que supone
un esfuerzo reducido y una atenciéon mode-
rada resulta bastante comodo. Sirve como
desentendimiento temporal de nuestras preo-
cupaciones, sin provocar una adicciéon que nos
haga privarnos de suefio u otros que haceres
diarios.

- 13. Experiencia completa controlada:
por el hecho de realizarse en un recinto pri-
vado, la visualizacién de la pelicula esta dise-
flada y controlada en todo momento. Ademas
todos los procesos secundarios estan bien
estudiados y ajustado (marketing, promocio-
nes, redes sociales, merchandising, etc...)



- 14. Gran conocimiento y experiencia:
profesionales de distintos campos trabajan en
esta industria, con grandes inversiones pri-
vadas y publicas de capital en investigaciony
desarrollo.

Ademas la historia del cine esta bien docu-
mentada y valorada, de forma que la base
para la creacién de nuevas peliculas es sélida
y relativamente segura.

- 15. Independencia del cliente: con esto
nos referimos a un doble fenémeno. Por una
parte la experiencia es multitudinaria, estable-
ciendo una tabla rasa para todos los especta-
dores que experimentan a la vez y en las mis-
mas condiciones el mismo acontecimiento.
Por otra, el usuario no necesita tener ninglin
conocimiento, habilidad o complemento para
disfrutar de la experiencia al mismo nivel que
el resto de personas (casi a nivel mundial);
mas alla de pagar el precio de la entrada, claro
esta.

- 16. Mejora de la calidad de
representacion: se prevé que los me-
dios técnicos sonoros y visuales continten
mejorando. La proyeccion en gran formato, asi
como los sistemas de audio complejos, situan
ya al cine como servicio de calidad superior.

- 17. Introduccion de tecnologia

puntera: El cine suele ser la cuna donde
se prueban e implementan los avances mas
prometedores y novedosos, por lo que se situa
a la vanguardia, atrayendo al publico mas cu-
rioso.
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- 18. Uso de equipos de alta calidad: el
visionado de una pelicula en el cine garantiza
unos estandares de calidad bastantes altos.
Producciones de bajo presupuesto o sorpre-
sas indeseables no suelen aparecer cuando
acudes al cien. El servicio cinematografico
esta muy controlado y se siguen protocolos de
calidad y mantenimiento; por lo que en muy
raras ocasiones la experiencia es interrumpi-
da por fallos.

- 19. Experiencia con caracter social:
un elemento importante de la experiencia

es la sensacion de compafiia o sensacion de
pertenencia a un grupo. Al acabar el filme las
escenas y momentos se comentan entre los
asistentes y se generan pequefios debates.
Ademas durante la proyeccion la multitud
reacciona a los estimulos de forma conjunta
(sustos, lloros, sorpresas, etc...).

- 20. Creatividad soportada por medios
técnicos: debido al avance en las tecnologias
y a las grandes sumas de dineros invertidas en
los proyectos de nuevas peliculas, la libertad
de representacion en el cine actual y futuro

es cada vez mayor. De esta forma se permite
la experimentacién e innovacién a niveles no
asumibles en otros medios.

1.3.1 Valoracion de las
caracteristicas del cine
actual. Reflexion

Tras haber identificado las diferentes caracte-
risticas actuales, pasamos a interpretar el uso
de los aspectos positivos y la solucién de los
aspectos negativos.

Para ello utilizaremos una matriz cruzada de
decisién partiendo del analisis DAFO (Figura
4) realizado previamente.
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En la Figura 5 podemos observar los valores obtenidos; asi cdmo las lineas estratégicas priori-
tarias, las amenazas no cubiertas y las debilidades aun por corregir.

Figura5. Matriz Cruzada
Verticales Horizontales
Debilidades Amenazas 1.12.13.14.15.16.] 7.1 8.19.]10.] Total;
1. Precio elevado. 1. Creciente interactividad. 1.1 7171517171 715]15]17 58
2. Desplazamiento del usuario. 2. Mejora de los sistemas de visualizacién. 2131113171111 171115|5]| 34
3. Duracion de las proyecciones. 3. Implementacion de tecnologia de realidad virt. 331311151511 f1/]1 22
4. Costes de realizacion 4. Adaptacion total al usuario.
5. Caracter puntual del visionado 5. Caracter acumulativo de costes. g ? Z 1 ? ;;) ? g ; ? Z 46
Fortalezas Oportunidades 6' 31315 —7 1 5 ~T715 5—%
6. Industria definida y aceptada. 6. Mejora de la calidad de representacion. -
7. Corta duracion. 7. Introduccién de tecnologia puntera. 715 1/1/3)15]111/3[5]3 28
8. Experiencia completa controlada. 8. Uso de equipos de alta calidad. 8[515[5[1|3[7]7|3]7]5 48
9. Gran conocimiento y experiencia. | 9.Experiencia con caracter social. Ol71715131313[5[3|7]|3]| 46
10. Independencia del cliente. 10. Creatividad soportada por medios técnicos. 10/7171711l11511171711 44

Total:|46142|36(35|36]40(44|42|54|38

Como se puede observar hay unas lineas
estratégicas bastantes claras. En primer lugar,
hay que destacar la experiencia social de-
rivada del hecho de acudir al cine. Por tanto,
deberiamos apostar por mejorar la percepcioén
de la experiencia grupal, la generacion de dia-
logo y el flujo de interaccion mutua.

Por otra parte, las fortalezas referentes a la
estabilidad de la industria y los conocimientos
en materia de cine suponen una sélida base
para el desarrollo futuro de esta industria. Asi
que se recomienda continuar con la forma-
cion de calidad, los experimentos tedricos

y practicos y el analisis retrospectivo de los
éxitos y fracasos anteriores.

En cuanto a las debilidades por cubrir, vemos
una valoracidon muy baja para la duracién de
las proyecciones, pero basicamente lo que
representa es que dicho punto débil no se co-
rresponde con las amenazas mas acuciantes.
Por tanto, no resulta algo demasiado preocu-
pante, porque cOmo ya expresamos anterior-
mente, la duracién de la pelicula es interpreta-
da de diferentes maneras segun el usuario.

Sin embargo si que es de gran importancia la
mayor amenaza detectada, la adaptacion al
usuario. La direccion del cine actual es, como
ya hemos comentado, la de un producto ca-
pitalista rentable, que busca lograr el mayor
numero de ventas posibles. Por eso se utilizan
lenguajes, temas y modos de contar las his-
torias de forma que sirvan para la mayoria de
gente. Experimentar, especializarse, volverse
unico e irrepetible, etc... Todas esas caracte-
risticas no son recomendables para el tipo de
producto que es ahora el cine. Y es sin embar-
g0, y a nuestro parecer, uno de los puntos en
los que la competencia gana mayor terreno
frente al cine.



1.4. Prospeccion en el disefio
de cine.

Para aventurarnos en lo que puede ser el cine
de un futuro cercano, vamos a utilizar técnicas
de prospeccion.

Usaremos la construccion de escenarios para
plantearnos posibles desarrollos de la indus-
tria, asi como para orientar nuestras ideas e
intereses.

Partiremos del analisis del presente realizado
hasta ahora en los apartados anteriores, por
lo que debemos establecer a continuacién los
diferentes tipos de futuros.

Lo primero sera establecer el futuro probable.
En él, podremos ver el resultado de las ten-
dencias latentes actuales y pasadas, asi cémo
un analisis de los elementos estables y por
contra los indicios de cambio.

- Futuro probable (¢donde vamos?):
la evolucion probable del cine se puede esta-
blecer de una manera sencilla y racional, si
tenemos en cuenta los diferentes fendmenos
sociales y econdmicos que hemos venido es-
tudiando hasta ahora.

Comenzaremos enunciando aquellos factores
previstos a permanecer estaticos a corto-me-
dio plazo.

El cine seguira siendo un espectaculo al que
se acude en grupo. Este se representara en un
lugar especifico, una sala o similar, preparada
para recibir a un numero elevado de especta-
dores que se veran inmersos al completo en la
experiencia de la proyeccion.
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El cine seguira mostrando avances técnicos
en calidad sonoray visual, mientras que se
mantendra al dia en modas y tendencias te-
maticas y tonales.

Se seguiran tratando temas de actualidad y
preocupaciones de la sociedad, pero mante-
niendo al espectador en su posicién de supe-
rioridad y dandole atisbos de esperanzay fe.

Seguird, por tanto, formando parte de los ser-
vicios lucrativos de entretenimiento de masas.

Por otra parte, y siguiendo el desarrollo de las
tendencias a lo largo de la historia del cine,
podemos pronosticar que ciertos elementos
progresaran de manera casilineal a lo largo de
los afios.

Estos elementos son los siguientes:

- Competitividad global: aumentara la
deslocalizacion de los medios productivos

y creativos en la industria, favoreciendo la
competitividad y la variedad de contenidos.
Sin embargo, se prevé que la mayoria de los
beneficios y el filtro de contenidos seguira en
manos de las multinacionales y empresas en
el poder.

- Cine reivindicativo: seguird aumentando
el cine critico reivindicativo. Debido al abarata-
miento de los medios y la mejora de las comu-
nicaciones, aumentaran los proyectos de bajo
presupuesto y con escaso animo de lucro. El
objetivo de dichos filmes sera principalmente
concienciar y educar.

- Publicidad subyacente: la manera en la
que la publicidad por parte de companias y
empresas aparecera en las peliculas sera cada
vez mas evidente, si bien el espectador no lo
considerara como una intrusién en la trama
sino como un fendmeno normal.
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- Avances técnicos: la técnica y los me-
dios seguiran avanzado a un ritmo constante,
manteniendo la calidad a un nivel alto compa-
rado con el resto de productos graficos exis-
tentes.

Ademas debemos comentar algunos detalles
que consideramos relevantes. Estos son posi-
bles desarrollos de situaciones mas o menos
actuales, que no tienen una progresion en el
tiempo tan larga pero que se estiman bastante
probables en un futuro cercano.

- Participacién del espectador: con el
desarrollo de las tecnologias de comunicacion
y los smartphones, todos estamos en todo
momento conectados. Esto, como ya hemos
comentado, ha favorecido la participacion del
usuario en procesos alejados de él. Por ello,
consideramos probable que animados por di-
cha tecnologia y con el interés de contentar al
publico y hacerles participes de la experiencia
del cine, el publico pueda tomar ciertas deci-
siones en sus peliculas favoritas.

Esto se orienta mas hacia la creacién y de-
sarrollo del guién, que a los acontecimientos
inminentes en medio de una pelicula, ya que
la interrupcidn de el discurso cinematografi-
co para consultar al publico se alejaria de los
intereses basicos de inmersién.

Asi, los fans podrian elegir a sus actores fa-
voritos para el reparto de una futura pelicula,
proponer o valorar distintos desenlaces de
una saga de su gusto... etc.

- Intrusién de famosos: La popularidad
de los iconos de masas en las redes sociales y
demas medios de comunicacién propiciara la
aparicion de dichas personas en algunos ma-
teriales cinematograficos de mediana o baja
calidad. Asegurando asi unarica afluenciay
unos beneficios moderados.

- Publicidad engafiosa y marketing
encubierto: continuara la prolifera-
cion de campanias publicitarias agresivas y
la utilizacién de todo tipo de recursos para
atraer espectadores. Las redes sociales seran
utilizadas como un elemento mas de distri-
bucién de anuncios y promociones. Parte de
los beneficios de los actores provendra de su
popularidad y la calidad de sus actividades de
propaganda en sus medios personales y en su
tiempo “libre”. Estaran por tanto, en un estado
de promocién permanente,

- Futuro deseable (donde

queremos ir?): de nuestro analisis y
valoracion de la situacion actual y los posibles
futuros, se desprende parte de la ideologia del
autor asociada a la industria del cine.

Basicamente, el autor apuesta por cine de
calidad, segun su criterio subjetivo. Dicho cine
de calidad idilico estaria basado en tres pila-
res:

- Argumento sdlido: una buena historia
que contar, relatada de forma verosimil y que
sea capaz de sumergir al espectador en la
trama, identificandose de alguna forma con el
guion.

- Técnica apropiada: uso de los recur-
sos cinematograficos de forma adecuada a

la transmision de la idea creativa asociada a
la pelicula. Justificacidon de las decisiones de
realizacidon y produccién para el mayor efecto
de la obra.

- Cine como arte comunicativo: el obje-
tivo del cine debe ser comunicar visiones y
pensamientos de interés para los seres huma-
nos. Preferiblemente, debe ser un acto que
deja cierta huella en el pensamiento personal.
El cine deberia ser pues un ejercicio artisti-

co altruista no condicionado por indices de
audiencia o caracteristicas econémicas del
mercado.




Habiendo aclarado nuestra posicién e inten-
cion en el desarrollo del cine, debemos tener
en cuenta la coyuntura econémica y social
existente actualmente y el posible desarrollo
de ella.

Asi, nos basamos en las conclusiones de los
estudios realizados hasta el momento para
establecer una situacién a medio plazo en el
que nos acercariamos a los valores principales
del cine expresados por el autor; de una forma
coherente y realista.

- Florecimiento de la diversidad cultural

y la difusién de la ideas y reflexiones

mediante el uso del cine: gracias a la
reduccién de los precios de los medios nece-
sarios para la realizacién de un producto cine-
matografico, la mejora de las comunicaciones;
asi como a la competencia mundial y el libre
mercado, se generara un flujo constante de
diferentes visiones de la realidad y del mundo,
asi como diferentes experimentos visuales y
narrativos. De esta forma, se enriquecera la
industria, promoviendo el interés del mundo
por el ciney la cultura.

- Aumento de la dimensién social del
cine: cdmo hemos visto en la Figura 2,

la dimensidn social del cine representaba una

buena oportunidad para esta industria.

Apostamos ademas por el desarrollo en esta
direccidn, alegando que es positivo para la
difusién del conocimiento y la sociabilidad. Es
necesaria la creacién de situaciones y ambien-
tes que fomenten las conversaciones perso-
nales y los debates sobre temas de interés
humano.
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La continuidad en el tiempo de las peliculas
y sagas favorece este tipo acontecimiento
social, en el que los espectadores acudirian
puntualmente a la préxima entrega con altas
expectativas. Comentarian nerviosos las po-
sibles direcciones de guidn. Al finalizar, cada
uno daria su opinién y valoraria lo visionado.

- Técnica depurada: la técnica seguira
avanzando, posibilitando todo tipo de visiones
artisticas y creativas. De tal forma, las produc-
ciones dispondran de gran variedad de me-
dios a su alcance a un precio asequible.

- Futuro posible: por Ultimo debemos
plantear alternativas intermedias a las situa-
ciones comentadas hasta ahora.

Hemos desarrollado este estudio con un acer-
camiento social y antropoldgico y prescindi-
remos de tablas de ponderacién y estudios
estadisticos para establecer la probabilidad de
las situaciones ya que semejante estudio se
alejaria en dimensién de los objetivos finales
de este trabajo.

De esta manera, plantearemos en este esce-
nario las situaciones utépicas no estrictamen-
te deseables, y de un caracter no tan predeci-
ble como las primeras definidas.

- Implementacién de los elementos de

realidad aumentada en el cine: con la
proliferacion de los sistemas de realidad vir-
tual y realidad aumentada, las proyecciones
dejaran de tener lugar en una sala de cine,
adquiriendo un caracter activo e incluso par-
ticipativo, en el que el usuario podra moverse
e interactuar a medida que se desarrolla la
historia.
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- Adopcién de los servicios de cine por

empresas de distribucién particulares:
las peliculas formaran parte del catalogo de
algunas de las empresas lideres. El usuario
podra suscribirse a los servicios de alguna
de ellas o pagar por el visionado individual de
cada material. Las empresas ademas utiliza-
ran algun tipo de diferenciacion en materia
tecnolégica o de servicios (cine a domicilio,
servicios de recreacion de ambiente, experien-
cia aumentado 24h, etc...).

- Uso del cine como propaganda: diferen-
ciamos dos casos: la propaganda de marcas y
la propaganda politica.

La propaganda de marcas corresponderia a
una situacion en la que dichas marcas poseen
los derechos de las peliculas, y cuyo objetivo
principal con la difusién de dichas peliculas es
aumentar las ventas.

La propaganda politica seria reminiscente

de la existente en épocas anteriores. Sélo

las peliculas autorizadas por el poder serian
emitidas, con un caracter de adoctrinamiento
presente en todas ellas.

- El cine como servicio exclusivo: dada la
proliferacion de servicios de visionado portatil
y la mejora de los medios disponibles para el
usuario, el cine se diferenciara mediante un
aumento de calidad y exclusividad enormes.

De esta forma, el cine pasara a ser una activi-
dad para gente de posicion influyente y aco-
modada, con importancia social.

- Uso de actores digitalizados: en la linea
de la pelicula E/ Congreso, |las personas inte-
resantes/atractivas/famosas, seran escanea-
das en tres dimensiones, para luego usarlas a
voluntad mediante la composicién de anima-
ciones y planos simulados.

Probablemente las nuevas animaciones se
realizaran por captura de movimiento de al-
guien mas expresivo pero menos atractivo. Sin
embargo esta opcidn de futuro plantea dema-
siados problemas técnicos actualmente para
las pocas ventajas que ofrece.

1.4.1 Prospeccion en el diseiio
de cine. Reflexion.

Concluimos este apartado del estudio de mer-
cado con la reflexién derivada del estudio del
futuro del cine.

Como vemos, y a pesar de que el futuro siem-
pre sea incierto, hemos podido establecer
unas pautas y direcciones de la industria que
en la mayoria de los casos reportaran resulta-
dos favorables para la industria y el publico.

Pero la actitud que debemos tomar no es una
actitud pasiva, sino que debemos encaminar
nuestros esfuerzos en la consecucion de las
perspectivas favorables.

Queremos que se dé el mejor futuro posible
dentro de este campo y ahora tenemos da-
tos relevantes y suficientes para orientar el
posicionamiento y desarrollo a corto y medio
plazo.

Vamos a concretar en algunas practicas que
consideramos cercanas en el tiempo, pero de
resultados positivos.



Basandonos en la clara
oportunidad que es la ex-
periencia social del cine,
planteamos como reco-
mendable la creacién de
peliculas de menor dura-
cidn, que seran proyecta-
das en fechas concretas
y que seguiran un cierto
desarrollo a lo largo del
tiempo. Se plantea pues
COmo una pequefia serie
con calidad cinemato-
grafica, convirtiendo las
proyecciones en aconte-
cimientos sociales.

De esta forma, se extien-
de la experiencia en el
tiempo, permitiendo un
mayor desarrollo de los
personajes y la trama,
favoreciendo de tal ma-
nera la identificacion del
espectador y la inmer-
sién en la historia desa-
rrollada.

Este desarrollo de la in-
dustria sigue las tenden-
cias de las marcas cine-
matograficas actuales,
asi como el gran éxito
reciente de las series con
grandes inversiones en

produccién.

El cine pasaria a un nivel
de trascendencia social
en este tipo de eventos
similar al de los partidos
en directo, los conciertos
y las galas multitudina-
rias. Se favoreceria la
expectacién previa. Asi
como un desenlace que
permitiera a los especta-
dores elucubrar sobre los
futuros desenlaces.

El precio de los visio-
nados podria pasar a
ser menor, permitiendo
comprar los tickets por
separado o bien abonan-
do toda la temporada y
asegurandote un sitio en
la horay lugar decidida.

Resultaria ademas de
gran rentabilidad, ya que
debido a la limitacién de
sesiones por el carac-
ter puntual de las pro-
yecciones y debido a la
expectacion de los fans
y los abonos, se lograria
probablemente llenar las
salas mas grandes en
todas las sesiones.

Siguiendo en esta linea,
y de acuerdo con alguna
de las ideas planteadas
anteriormente; vemos
probable que tras las
emisiones de dichas “pe-
liculas episddicas” los
fans pudieran reflejar sus
opiniones y esperanzas,
afectando esto de alguna
manera a los episodios
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posteriores.

Una alternativa a esta
practica que podria ser
polémicay quiza algo
costosa (pero no por ello
descabellada) seria el
desarrollo de secuelas en
funcién de unos aconte-
cimientos elegidos por el
espectador. Asi, tras ver
la primera pelicula, el es-
pectador podra elegir el
desarrollo de los aconte-
cimientos segun algunas
opciones. La siguiente
pelicula sera pues emi-
tida en dos partes(o las
que sean en funcién del
numero de opciones) ,
yendo el espectador a
ver aquella que sigue el
desarrollo de acuerdo

a su decision. De esta
forma se hace frente a la
creciente interactividad
de los medios que nos
rodean, pero mantenien-
do la calidad y el caracter
inmersivo del cine.

Personalmente, valora-
mos que la continuacién
de la industria del cine
en la sociedad a lo largo
del tiempo es importante
social y culturalmente.
Consideramos que algu-
nas de las ideas cémo la
inclusién de publicidad o
la posible interaccion del
usuario perderia parte
del valor actual del cine;
pero no por ello podemos
ignorar las tendencias de
la industria global actual
y el desarrollo del cine.
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Star Wars:

e
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cinematografiay
ementos graficos

1.Estudio de mercado. 2.-Star Wars: cinermatografia v elementos graficos

La cinematografia es un
concepto que tiene una
doble significacion. Por
una parte se refiere a

la técnica con la que se
realizan las peliculas. Por
otra, identifica el arte de
hacer cine, abarcando el
conjunto de técnicas y
métodos empleados en
un pelicula en concreto.
Es por tanto una cuestién
estética que aporta un
estilo caracteristico ala
secuencia de imagenes
proyectadas.

Es ésta acepcion ala que
nos referimos en este
apartado, ya que median-
te la eleccion de planos,
colores, personajes,
estructura, interpreta-
ciones, etc... se dota de
cierta personalidad a las
diferentes peliculas que
salen al mercado. Enlo
qgue a nosotros respec-
ta, la saga de Star Wars
comparte una personali-
dad particular, que hace
que cualquiera de ellas
sea rapidamente iden-
tificada como parte de

la saga tan sélo con la
visualizacién de unos po-
cos segundos o minutos
de metraje.

Esta rapida identificacion
interesa particularmente
en el desarrollo de este
trabajo de creacién grafi-
ca, ya que si bienlaidea
es generar un material
novedoso y sorprenden-
te, debe poder ser per-
cibido como parte per-
teneciente al todo que
representa el universo
Star Wars.

Debemos tener en consi-
deracioén la complejidad
de la tarea que implica

la creacidon de contenido
para una franquicia del
tamafio de Star Wars

y con una base de fans

y seguidores de escala
mundial.

Recientemente, y debi-
do a la adquisicién de
Lucasfilm por parte de
Disney, parte de los con-
tenidos relacionados con
el universo de Star Wars
fueron catalogados como
no canon, es decir, las
historias, personajes y
demas elementos repre-
sentados y descritos en
ellos, no coinciden en el
universo temporal y es-
pacial en el que se ubican
las peliculas y las series
de animacioén.

A continuaciéon pasamos
pues a analizar breve-
mente cada uno de los
elementos caracteristi-
cos. Para ello comenza-
remos haciendo un breve
analisis de cada una de
las peliculas principales
de Star Wars, asi como
un analisis general de
cada una de las dos se-
ries.

Proseguiremos analizan-
do aquellos elementos
que comparten entre
ellas, garantizando la
coherenciay el reconoci-
miento de cada una.

Incluiremos una breve
conclusidon de los analisis
que justifican la trans-
cendencia y la importan-
cia cultural del universo
Star Wars.

Argumentaremos algu-
nas de las claves del éxi-
to de esta saga, asi como
la similitud con algunas
obras importantes del
mundo del cine, lo que
nos servira para tener
una perspectiva histérica
y técnica de la saga. Pre-
tendemos que esto nos
comience a indicar claves
a seguir en el desarrollo
de una nueva historia
dentro de este universo.



2.Star Wars:
cinematografia y otros
elementos graficos
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2.1. Contenido existente.
(saga)

Comenzamos este capitulo con la descripcidn
de los diferentes elementos audiovisuales que
conforman el universo de Star Wars actual.

Vamos a realizar un analisis basado principal-
mente en la trama, los temas y personajes;
asi como de algunos elementos técnicos. No
haremos una descripcién detallada de los
argumentos sino mas bien una sintesis de
los elementos que resultan interesantes para
nuestro proyecto. Dejaremos los aspectos
relacionados con la estructura para el capitu-
lo 3, si bien algunas de las caracteristicas se
podran empezar a intuir.

Procedemos con los contenidos de forma cro-
nolégica ya que de esta manera se percibe y
entiende de mejor manera la evolucién de los
distintos aspectos que requieren nuestro ana-
lisis. Sin embargo, separaremos las series (y la
pelicula de animacién) de las peliculas princi-
pales por motivos explicativos y tematicos (a
los que diferenciaremos en este capitulo con
el calificativo (saga)).

Tanto las series como la pelicula de animacion
van en principio dirigidas hacia un publico
mas joven. Tratan ademas de sumergir a este
publico en el rico universo de Star Wars de
una manera atractiva, pero con cierta inde-
pendencia de las peliculas que ya existian. De
esta forma dichas series y la pelicula podian
ser visionadas sin conocer el contenido de las
peliculas, especialmente de la trilogia original,
aunque esto no es recomendable para la to-
tal comprension de los acontecimientos y los
personajes.
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2.1.1 Star Wars Episodio IV:

Una Nueva Esperanza.
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Primera pelicula de la saga, proyectada por
primera vez en 1977. Supuso un gran avance
en el cine fantastico y de accién. Incluia efec-
tos de calidad, asi como escenografias muy
cuidadas. El vestuario y el disefio de las naves
también fue algo que destacd por su cohe-
rencia y presencia. Otro punto impresionante
de esta pelicula fue la banda sonora, de gran
riquezay potencia, que afiadié un punto mas
de calidad a la experiencia.

Star Wars |V fue un hito ya que comenzd la era
de las superproducciones, con grandes inver-
siones en efectos especiales y desarrollo.

Uno de los puntos que destacamos de esta
pelicula es la manera de introducir al especta-
dor en el mundo.

Por una parte, los créditos iniciales mostraban
la complejidad de la trama previa a los acon-
tecimientos que se iban a desarrollar. Por otra
parte, el espectador se hallaba inmerso de
repente en una persecucion espacial con una
gran cantidad de elementos extrafios y perso-
najes importantes.

Esta ultima grandeza de la accion y del univer-
so se enfatizaba ademas de dos formas carac-
teristicas que podrian pasar desapercibidas:
La situacién de la historia en el pasado en un
lugar incierto ( Hace mucho tiempo, en una
galaxia muy, muy lejana); y por otra parte el
hecho de empezar las peliculas en el episodio
IV, mostrando asi que la historia épica era de
mayor tamafio que lo que ibamos a presen-
ciar.

Gran parte de los esfuerzos se invirtieron en
lograr que el espectador se identificase con el
bando rebelde, a pesar de encontrarse en un
universo del que desconocen las reglas, histo-
riay personajes individuales.

Como caracteristica destacable de los per-
sonajes, debemos llamar la atencién sobre

el papel de Leia, una princesa con caracter,
capaz de tomar decisiones y protegerse por
simisma. Esto se aparta de la representacion
que hasta entonces habia habido de las muje-
res en el cine, vistas como damiselas en apu-
ros torpes y quejumbrosas .

Lo mas destacable de la obra es la consecu-
cion de una atmdésfera inmersiva compleja,
pero a su vez claray cercana. El disefio de
esta pelicula se realiz6 de forma conjunta para
todos los niveles, lo que la llevd al éxito.



2.1.2 Star Wars Episodio V:

El Imperio Contraataca.
Figura7.  Pdster Star Wars V

THE STAR.WARS SACA CONTINUES

MARK HAMILL - HARRISON FORD - CARRIE HSHER
BILLY DEE WILIJAMS ANTHONY DANIEL‘%

La secuela de la famosa saga fue esperada
con gran expectacién. Fue presentada en los
cines en 1980.

Tras el éxito de su predecesora, grandes can-
tidades de dinero fueron invertidas en este
proyecto, lo que permitié hacer uso de com-
plejos decorados y efectos especiales impre-
sionantes.
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Desde el principio fue presentada como el
episodio previo al desenlace, por lo que los es-
pectadores sabian que la historia continuaba
y aun tenia cierto recorrido.

Algunos de los aspectos comentados ante-
riormente se mantienen, como el hecho de
presentar gran cantidad de informaciény
contenido de manera simultanea, sin mostrar
explicaciones de todas las cosas. Esto contri-
buye a la sensacién de inmensidad del univer-
S0, sumando a los nuevos escenarios, perso-
najes, criaturas, maquinas y subtramas. De tal
forma, se alimenta ademas la curiosidad de
los espectadores, que se quedan con ganas de
saber mas, de investigar y descubrir los secre-
tos y los porqués de diferentes elementos que
aparecen de manera fugaz en la pantalla.

Se puede ver una cierta evolucién en los per-
sonajes, pero sin mostrar demasiada profun-
dizacién en las personalidades de cada unoy
sus preocupaciones, distanciandose del dra-
ma.

Sin embargo el espectador va impregnando-
se de detalles caracteristico de sus héroes

y villanos favoritos, observando como estos
obtienen mas poder y mayor reconocimiento
por parte de sus aliados y enemigos.

Esta pelicula contiene uno de los momentos
mas icénicos y rememorados de la historia del
cine. La secuencia en la que Luke descubre
quién es su padre. Situada en un momento de
climax impresionante, la resonancia de esta
revelacion asombra y marca a los espectado-
res.

Tras el final abrupto, sélo les queda esperar al
desenlace en la siguiente entrega.
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2.1.3 Star Wars Episodio VI:
El Retorno del Jedi.

Figura8. Pdéster Star Wars VI

RETURN

JEDI

Culminacién de la trilogia y de la saga planea-
da hasta el momento, el desenlace de Star
Wars se produjo en 1983.

Generalmente reconocida por los fans como
la mas floja de las peliculas de la trilogia origi-
nal, es sin embargo una sdlida conclusién a los
misterios y tramas planteadas a lo largo de la
saga.

En parte recibid las duras criticas debido a las
expectativas y a la gran cantidad de contenido
que debia concluir en una unica entrega de
grandes proporciones.

Contando de nuevo con un amplio presupues-
to, el gasto en efectos especiales y decorados
produce unos resultados espectaculares.

En esta pelicula se pueden comenzar a entre-
ver algunas de las direcciones que se comien-
zan a tomar en relacién con el futuro de la
comercializacion de la franquicia.

Con lainclusién de los ewoks, unos pequefios
ositos de peluche salvajes, se busca claramen-
te el favor de los mas pequefios. Buscando asi
atraer la atencién de publico de todas las eda-
des, pero que sin embargo no fue demasiado
bien acogido por los fans adultos.

Otro objetivo de la inclusidn de este tipo de
personajes vino de la mano del éxito en la ven-
ta de merchandising relacionado con las peli-
culas anteriores. Debido a la alta popularidad
de la saga, los articulos relacionados con ella
se vendian con facilidad, proporcionando unos
ingresos extra muy beneficiosos. Por ello, se
promovio el hecho de que los elementos crea-
dos para la nueva pelicula fueran comerciali-
zables de manera sencilla.

Los diferentes personajes se muestran final-
mente como son en realidad, con las relacio-
nes entre ellas claras y a la vista. Ya hemos
asimilado los distintos defectos de cada uno
y ellos son aun asi capaces de sobreponerse a
ellos por valores como la amistad, el amor, la
lealtad... Un claro representante de este fené-
meno de sinceridad es la reaccién de Darth
Vader en las escenas finales, reconociendo a
su hijo y actuando para salvarlo, aun a costa
de su vida.



2.1.4 Star Wars Episodio I:
La Amenaza Fantasma.

Figura9. Podster Star Wars |

STAR WARS

EPISODE 1

THE PHANTOM MENACE

La primera de las peliculas de las precuelas,
presenta una historia anterior al conflicto ga-
lactico armado. Estrenada en 1999.

A lo largo de esta pelicula podemos notar los
cambios que adelantamos en el analisis de la
anterior.
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Claramente dirigida a un publico mas joven, se
incorpora un personaje tonto y cémico. Ade-
mas el protagonista principal es un nifio. Fue
calificada como apta para todos los publicos.

Esta entrega de la saga muestra el gran de-
sarrollo en efectos especiales. Se incorporan
personajes generados por ordenador, algo que
no habia aparecido antes en las peliculas de la
saga. La integracion lograda entre los perso-
najes reales y los digitales alcanzé6 unos nive-
les impresionantes. En el desarrollo del resto
de efectos también se puede observar un gran
conocimiento de la técnica y un refinamiento
impresionante.

Se puede decir que esta pelicula marco un
hito a nivel general, debido a la complejidad

y calidad de los efectos especiales. Ademas,
marco también la direccién de las subsecuen-
tes peliculas de la saga. Sin embargo, en oca-
siones se puede observar como esta pelicula
relega cierto caracter narrativo con el objetivo
de experimentar con los efectos y nuevas téc-
nicas, tratando de impresionar al espectador
por medio de secuencias increibles.

Nuevamente, esta pelicula fue criticada por
los fans de mayor edad, lamentando el giro
que habia tomado la direccién y el tono de la
pelicula.

A gran escala, se puede observar que el am-
biente o tono es mucho mas relajado e incluso
alegre que en la trilogia original. Esto se debe
principalmente a hechos de la trama. Mientras
que la trilogia original mostraba una galaxia
oscura dominada por una gran fuerza opre-
siva, en ésta vemos libertad y diversidad de
razas y poderes politicos.

No es una galaxia marcada por la guerra sino
que las principales preocupaciones estan rela-
cionadas con negocios y politica. De tal forma
en un principio el conflicto parece mas banal y
de menor transcendencia. Sin embargo, justi-
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2.1.5 Star Wars Episodio ll:
El Ataque de los Clones.
Figura1l0. Pdéster Star Wars I

STAR WI-\R.I'

Eplmhr ikl

E CLONES

La segunda entrega de las precuelas salié a
los cines en 2002. En este caso, la estrategia
de marketing se moderd creando expectati-
vas, tras la aparente decepcidon que causo la
anterior pelicula.

Esta segunda entrega se centra en relacionar
los acontecimientos de la pelicula previa con
el futuro desenlace de esta trilogia. Asi, con-
tiene contenido necesario para la trama pero
en ocasiones el didlogo resulta excesivo. Pode-
mos detectar el ligero movimiento de la saga
hacia temas politicos mas contemporaneos,
en lugar de abordar el conflicto épico del mal
contra el bien en general, como ocurria en la

fica las bases para lo que ocurrira después. Milogia original.
[ J
®

En las precuelas ademas hay un intento por
mostrar el desarrollo de los personajes y las
influencias de distintos sentimientos en sus
personalidades a lo largo del tiempo, ya que el
principal énfasis esta en la transformacion de
Anakin.

Los efectos especiales en esta pelicula siguen
siendo de gran calidad, con incluso una mayor
presencia en esta pelicula.

Debemos destacar que con esta pelicula, se
planteé otro tipo de cambio ademas, la tran-
sicion de pelicula a digital. Esta pelicula fue
enteramente grabada en formato digital. De
tal forma, George Lucas presioné a la industria
para que pusiera en funcionamiento mayor
numero de proyectores digitales, frente a la
hegemonia de los proyectores analégicos en
aquel momento.

Vemos sin embargo que se abandona el tono
abiertamente dirigido a el publico mas juvenil,
buscando una reduccién de las criticas recibi-
das anteriormente.

Sin embargo, la pelicula no escapé de la lluvia
de malas impresiones y comentarios por parte
de todo tipo de publico.

Como principal error destacaremos el énfasis
que se dio en el desarrollo de los personajes y
de la légica de la trama politica. Esto, ligado a
las actuaciones un tanto deficientes de algu-
nos actores principales y al uso de dialogos
sin demasiada gracia ni refinamiento, decep-
ciond a los espectadores que esperaban que
la saga retomara el caracter épico de la trilo-
gia original.



2.1.6 Star Wars Episodio lll:
La Venganza de los Sith.

Pdéster Star Wars |1

Figura 11.

Por ultimo, la conclusion de las precuelas llegd
en 2005, el desenlace esperado.

Desde la secuencia inicial podemos ver que el
refinamiento de los efectos especiales ha al-
canzado un nivel tremendamente alto, inpen-
sable cuando surgieron las primeras peliculas
de la saga.
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Este cierre (en principio definitivo) de la saga
genero gran anticipacion en los fans, esperan-
do que fuera la conclusién que de algin modo
justificara y arreglase las dos anteriores peli-
culas. Podemos ver que se mantiene el ligero
distanciamiento de pelicula para todos los
publicos, incluyendo mas violencia y accién,
prescindiendo de personajes monos e infanti-
les.

Como el propio Lucas comentd, el 60 por
ciento de contenido de la trama principal de
las precuelas se habia reservado para esta pe-
licula. Y sin embargo no se consigue el poder
dramatico necesario en las escenas mas im-
portantes. Por una parte el fallo de esta pelicu-
la es que conocemos el desenlace,de la trama
y los personajes. Por ello nuestra curiosidad
voyeurista se centra en ver el cobmo ocurre.

Una vez mas los principales problemas estan
en los dialogos y las interpretaciones de los
actores, un tanto impersonales y carentes de
la emocién que los momentos dramaticos y
vertiginosos que el film requiere.

Se desarrolla finalmente el acontecimiento
que acaba con la orden Jediy que logra el sur-
gimiento del Imperio. La trama que comenzé
en el Episodio | queda descubierta finalmente.
El momento culminante es el duelo final en-
tre Anakin y Obi-Wan, con un gran despliegue
de efectos y coreografias sincronizadas. Esta
ultima pelicula retoma en cierto modo el tono
oscuro y cargante que vimos en las peliculas
originales, logrando un mayor interés y ten-
sion por parte de los espectadores

Como conclusién diremos que supone un
buen final esta trilogia , manteniendo sus
caracteristicas y problemas de manera con-
tinuada. Guiones pobres, actuaciones medio-
cres. Grandes secuencias de efectos especia-
les y paisajes sobrecogedores y hermosos. En
definitiva un final lleno de accién y secuencias
impresionantes, que establece el destino final

de los personajes de las anteriores peliculas. m
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2.1.7 Star Wars Episodio VII:
El Despertar de la Fuerza.

Figural2. Pdster Star Wars VI

THE

FORCE AWAKENS

R

En 2015, la primera pelicula de Star Wars de la
marca Disney fue emitida en los cines de todo
el mundo.

Y fue un gran éxito. Los fans aclamaron que al
final el tono de las peliculas se habia recupera-
do, asi como una trama épica que interesaba

a todos. Uno de los factores claves de esta
pelicula fue la mimica de la trilogia original.

A pesar de contar con modernas técnicas de
efectos especiales, no vemos escenas abiga-
rradas de complejos personajes digitales y
fondo espaciales bullendo actividad.

El objetivo de la pelicula vuelve a ser mostrar
una historia de grandes dimensiones en la que
los personajes luchan contra las fuerzas todo-
poderosas del mal. El misterio y la intriga se
mantienen en todo momento, pero sin embar-
go el didlogo esta cuidado y las interpretacio-
nes son decentes, trayendo momentos brillan-
tes y algunas secuencias de humor en medio
de los acontecimientos cadticos.

Conscientemente se incluyen muchos ele-
mentos de la saga como personajes, naves y
referencias. De esta forma la pelicula atrae a
los fans de toda la vida, mientras que mantie-
ne el atractivo y continua introduciendo nue-
vos elementos que continuaran desarrollando
en las préximas peliculas de la saga.

Quiza resulta en ocasiones un poco una peli-
cula demasiado similar a las de la trilogia ori-
ginal, pero parece ser que tras las precuelas,
los fans prefieren un poco de predictibilidad y
estereotipos que grandes intentos por produ-
cir algo impactante y novedoso.

Esto no quiere decir que la pelicula no sea de
una calidad impresionante, con efectos espe-
ciales muy ricos, produciendo unas escenas
creibles en las que el espectador se ve envuel-
ta facilmente.

Otro de los grandes aciertos de esta pelicula
es la apariciéon de un nuevo villano, Kylo Ren,
con gran poder y una personalidad furiosa y
explosiva. El personaje tiene una gran poten-
cia y encaja perfectamente en el universo,
afadiendo interés a la trama.



2.1.8 Rogue One.
Una Historia de Star Wars

Figural3. Pdster Star Wars: Rogue One

-

* ROGUE ONE

A STAR.WARS' STORY
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Proyectada por primera vez en 2016, Rogue
One es la segunda pelicula de la saga surgida
tras la compra de Disney. Ademas es la prime-
ra pelicula planteada como independiente, es
decir, que no forma parte de ninguna serie de
peliculas, independiente de las trilogias, aun-
que la historia continua estando relacionada.
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Esta pelicula cambia un poco el tono con res-
pecto a las anteriores, mostrando una vertien-
te mas humanay de principios en algunas de
las secuencias. Por ejemplo, tanto el bando
rebelde como el imperial dudan en algunos
momentos respecto a la forma de actuar y el
numero de vidas en juego.

Los personajes ademas son en este caso un
grupo de personalidades muy diferentes, con
diferentes origenes e intereses. No son en
principio personajes muy respetados o con
poderes increibles, sino mas bien un grupito
curioso e incluso comico a veces; unido por
las circunstancias.

De todas formas, hay muchas cosas que ha-
cen que esta pelicula encaje dentro del univer-
so existente. Reconocemos naves, personajes
y motivos. La pelicula ademas estéa plagada de
referencias y elementos de culto de los fans.
A diferencia de la pelicula anterior, sin em-
bargo, no se reciclan elementos de la trama

ni personajes carismaticos. La intencion de
esta pelicula es erigirse con fuerza de manera
independiente en medio de una saga domina-
da por clichés y estereotipos , trayendo un aire
fresco, pero sin renegar de nada de lo anterior.

Como en la pelicula anterior se muestra un
interés por actualizar algunos arquetipos

y roles, como la inclusién de personajes de
otras razas, aunque sea en pequefia medida.
También, las mujeres tienen en ambas un rol
de mayor peso.

Siguiendo con la ténica de las nuevas pelicu-
las, el guidn y los personajes estan cuidado,
teniendo buenas interpretaciones por parte
de diferentes actores.

Todo esto se conecta ademas con una apa-
riencia estremecedoramente amplia de un
universo cadtico y multicultural, con nuevos e
increibles paisajes y efectos espectaculares.
La calidad grafica se mantiene, sin resultar
excesiva ni interrumpir la trama.
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2.1.9 Contenido existente.
(saga). Reflexion.

Nos detenemos aqui para realizar una re-
flexion general sobre el contenido expuesto
hasta aqui. Esto se debe a que consideramos
las peliculas expuestas hasta aqui como el
contenido dirigido al publico en general. El res-
to de contenido se halla mas particularmente
dirigido a nifios o a fans de culto y por sus ca-
racteristicas no estaban pensadas para lograr
el éxito en cine (de hecho dos son series).

El lector atento podra haber detectado ya
algunas de las caracteristicas del universo de
Star Wars representadas en las peliculas.

En primer lugar retomaremos el analisis desde
el punto de vista estilistico y tematico.

Como y adelantamos en el capitulo 1, cate-
gorizabamos a la saga como cine de Accion
fantastica.

- Acciodn fantastica: cronolégicamente
se puede observar la evolucion de las peliculas
de la saga respecto al posicionamiento tema-
tico y visual.

La trilogia original es la que presenta mas cla-
ramente los elementos relacionados al género
fantastico. A esto contribuye la atmdédsfera de
misterio que envuelve a las peliculas. El espec-
tador se ve sumergido en un universo desco-
nocido. Por otra parte, el hecho de carecer de
referencias externas para la comprensién de
la pelicula era un punto a favor de este am-
biente fantastico.

Sin embargo, a medida que avanzaba la saga,
resultaba mas complicado mantener esa aura
de misterio en torno a algunos conceptos cla-
ve de la saga, o eso pensé Lucas.

40

En la segunda trilogia se puede observar por
tanto un ligero cambio de miras. Se abandona
parte del tono fantastico y se apuesta por un
toque mas de ciencia ficcidén, incluyendo vo-
cabulario mas técnico, y tratando de explicar
algunos de los fendbmenos de este universo.

Esto no fue un acierto, ya que las proporciones
miticas representadas en las peliculas origina-
les se quedaron de repente reducidas a meros
acontecimientos tangibles y relatables. El mito
de las peliculas y la imaginaciéon de cada uno
habia rellenado los huecos de su propia mane-
ra, y la unificacion de la informacion relativa a
esos momentos supuso una decepcion para
mucha gente.

Antes de continuar con las peliculas poste-
riores en temas fantasticos, referenciamos el
tratamiento de la accion en estas dos trilogias.

En las tres primeras, y quizas por motivos de
avances técnicos y de presupuesto, las esce-
nas de accién estan pensadas al detalle, con
una dedicaciéon enorme en cada cuadro. Las
escenas presentan los sucesos de forma clara
, con el objetivo de que resulten creibles al es-
pectador, que se ve sorprendido por una can-
tidad de tecnologia y criaturas desconocidas
hasta entonces.

Sin embargo, en las siguientes peliculas, este
factor sorpresa se habia perdido. Los efectos
especiales, el cine de accidén y el de ciencia
ficcidén habia aprendido de Star Wars y habian
dado un gran salto en calidad. El espectador
medio estaba mas preparado para visionar
acontecimientos extrafios o futuristas.

Asi, la direccidn de las siguientes peliculas fue
ambiciosa. Debido al éxito anterior, se preten-
dia mantener el prestigio y el caracter visio-
nario e innovador de la saga. Para ello se hizo
una gran inversioén en los efectos especiales.
Se desarrollaron secuencias de gran comple-
jidad, personajes digitales con gran detalle y
paisajes inimaginables.



Esto sin embargo hizo que la calidad narrativa
sufriera, haciendo algunas secuencias ruido-
sas e inverosimiles. El exceso de detalle y la
complejidad de algunas escenas distanciaron
al espectador de la trama y le dejaron un re-
gusto de extrafeza.

Pero por otra parte, el cambio de direccién ha-
cia un universo detallado y con explicaciones
coherentes para los fendmenos fantasticos,
cred un conflicto interno en los fans.

Por una parte, las peliculas intentan justificar
su extrafieza de criaturas y tecnologias, sin
embargo, la cantidad de elementos novedosos
que apareceny las interacciones entre ellos se
vuelven cada vez mas complejas y turbias.

Lo que mas sufrié con estos cambios fue el
caracter humano de las peliculas. La inmer-
sidn e identificacién del espectador se vio
vapuleada en estas peliculas. La atencién
estaba puesta mas en la vision general de un
universo magnifico y complejo que en una
historia digha de ser contada de generacioén
en generacion.

Ademas, los personajes carecian del mag-
netismo necesario para atraer la atencion,

en parte debido a las interpretaciones de los
actores; pero principalmente debido al cambio
de objetivo en los guiones de la saga.

Puede parecer contradictorio en este aspecto,
ya que en la trilogia de las precuelas gran par-
te de la trama esta basada en las relaciones
entre los personajes y el desarrollo de dichas
personalidades.

Pero precisamente fueron este tipo de deci-
siones directivas debatibles las que sentaron
el fracaso de estas peliculas.
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Podriamos decir que estas peliculas son un
intento de drama- ciencia ficcidon, una combi-
nacion complicada que no encajo con el uni-
verso establecido en las peliculas anteriores,
y desde luego no el mas adecuado para las
habilidades y técnicas directivas de Lucas,

Estos elementos comentados hasta ahora, si
bien son una opinidn personal del autor, no re-
sultan demasiado complicados de ver y com-
prender desde una perspectiva actual y tras
haber conducido los estudios necesarios.

De hecho, este rumbo en cierto modo polémi-
co que se tomé en las precuelas, ha sido elimi-
nado en las subsiguientes peliculas. De tal for-
ma que podemos aventurar que los elementos
problematicos que hemos ido detectando en
nuestra documentacién y avance analitico ya
fueron detectados y corregidos (en mayor o
menor medida) de manera natural por los ex-
pertos al cargo de la continuacién de la saga.

Podemos ver que las peliculas de Disney sin
embargo han hecho un esfuerzo integrador
importante, El Despertar de la Fuerza comien-
za una historia de dimensiones épicas con un
protagonista y un antagonista claro; en la que
la Fuerza y los poderes, asi como los elemen-
tos misticos cobran una gran importancia en
el desarrollo de la trama.

Esto se alinea correctamente con la trilogia
original, siendo percibida como una conti-
nuacion légica y “agradable”(si bien un poco
predecible) a los eventos anteriores.

En el otro lado, tenemos Rogue One, una pe-
licula que desde su concepcidn planteaba
ciertos problemas. Esta pelicula no cubre
ningun hecho a desarrollar sino un aconteci-
miento del que conocemos el desenlace, y que
deliberadamente se habia prescindido en las
peliculas originales. Ademas, es la continua-
cion temporal mas inmediata a las criticadas
precuelas.

m
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Técnica y tematicamente sin embargo, supo-
ne un puente mas que correcto. Podemos ver
cierto caracter cercano, asi como una pro-
fusidon de tecnologia y el uso de ciertos con-
ceptos técnicos, lo que le da un toque menos
pomposo que a la trilogia original; a la vez que
se acerca un poco a la mirada directiva tras
las precuelas.

En cualquier caso, el problema de base de
esta pelicula subyace a lo largo de toda su
proyeccion. La “necesidad” de una pelicula
como ésta en un universo tan rico y vasto es
cuestionable. Consideraremos esta pelicula
de cierto caracter exploratorio por parte de

la marca Disney, con aciertos en la creacion
(que no desarrollo) de personajes cercanos y
conflictos mas humanos. Ademas se ve como
parte de la estrategia comentada en el capitu-
lo 1 de dotar a los espectadores de contenido
relevante de una manera mas constante. sin
por ello agotar las posibilidades y expectacién
de la nueva trilogia.

A continuacién comentaremos uno de los
fendmenos mas destacable de la saga, la
inclusiéon de contenido de las peliculas como
contenido de cultura pop.

- Cultura pop: el universo de Star Wars
se mantiene unido por una gran cantidad de
elementos de conexidén que trascienden a

las peliculas originales. Algunos de ellos han
llegado a formar parte de la cultura de masas
y son referenciados en los medios de comu-
nicacion e incluso en el dia de dia de muchas
personas.

Algunas frases han pasado a formar parte del
vocabulario popular (que la fuerza te acompa-
fie, yo, soy tu padre) y los personajes y ele-
mentos caracteristicos son reconocidos por
todos los publicos.

Ademas, esto se ha alimentado desde el
principio en la produccidén de estas peliculas,
incluyendo secuencias reminiscentes, mante-
niendo algunas frases o personajes y colocan-
do estratégicamente elementos de decorado
y en segundo plano. De esta forma se interco-
necta y enriquece la visidon de este universo y
las historias que cuentan, dandole un matiz
cercano y reconocible a los fans.

Actualmente, los fans revisan las secuencias
de las peliculas tratando de encontrar ele-
mentos escondidos y referencias ingeniosas;
los llamados Easter Eggs (huevos de Pascua).
Ultimamente ademas se han incluido cameos
de personalidades famosas o relevantes en el
entorno de Star Wars.

Esta tendencia es bastante valorada por fans
e incluso algunos miembros de la critica. Sin
embargo debemos de ser cautelosos con
estas inclusiones. En algunos momentos en
las ultimas peliculas se pueden sentir un poco
forzadas algunas referencias o la aparicién

de alguno de los personajes; y a la velocidad

a la que se expande este universo, el numero
de elementos memorables y referencias va

a seguir creciendo. Por lo tanto debemos ser
criticos en qué potencia la narrativa de nues-
tra pelicula y su interconexién con el universo
y qué es simplemente un despliegue de cachi-
vaches luminosos puestos para llamar la aten-
cién y provocar la sonrisa en fans adeptos.



2.2. Contenido existente.
(animacion)

Como ya comentamos, hay otros contenidos
no tan ampliamente difundidos que forman
parte del universo de Star Wars “establecido y
aceptado”. El conjunto de la totalidad de este
contenido es denominado canon.

El contenido extra que vamos a analizar esta
principalmente dirigido a nifios por estar
desarrollado por el método de animaciény a
priori tener una violencia y unos temas mas
sencillos y asimilables por el publico de menor
edad; asi como unos personajes principales
mas jovenes,

Sin embargo y, debido a la sélida base de fans
entregados de la saga, a menudo este conte-
nido es también visionado por todo tipo de
personas.

Vamos a establecer para cada uno de estos
contenidos los valores positivos que aportan
a la visién general del universo fantastico de
Star Wars. También enunciaremos los puntos
débiles que localizamos en los argumentos,
personajes o aspecto visual.
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2.2.1 Star Wars:
The Clone Wars (pelicula)

Figural4. Pdster Star Wars The Clone Wars

M THEATLES ALUGLST 5

Pelicula de animacién del 2008, ligada a los
acontecimientos de la serie que describire-
mos mas adelante.

Esta pelicula no es la primera adaptaciéon de

Star Wars a la animacion, sin embargo si que
se planteé como un esfuerzo de calidad que

deberia atraer a los fans mas jovenes a ver la
nueva serie que iba a salir préximamente.
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Sin embargo, y quiza por su funcién de recla-
mo, la pelicula fue un fracaso. Los personajes
eran muy planos y caricaturescos. Las esce-

nas de accién eran absurdas y poco creibles.

Por otro lado se abusaba de las bromas faci-
les y tontas dirigidas a los nifios, asi como los
golpes y caidas tontas de los droides.

Sin embargo, con perspectiva se puede apre-
ciar que ciertas cosas se hicieron bien, si no
muy bien. La direccidn estilistica, aunque no
fue muy bien recibida por todos, simplificé de
buena manera los diferentes elementos de la
saga. A la vez, permite un grado de recono-
cimiento bastante alto, y da un aire de cohe-
rencia general bastante positivo. De cara al
publico infantil, las nuevas formas y texturas
se ven muy acertadas, dejando espacio para la
imaginacion, pero siendo altamente realistas a
su vez.

Pensando en la produccién y en la animacién,
se ve que la simplificacion de formas y textu-
ras favorecié el trabajo ahorrando horas de
produccién, dando a la vez una patina de cer-
caniay calidez a los personajes y escenarios
por igual.

Ademas en materia de guién y concepto, la
creacién de Ashoka, el aprendiz perdido de
Anakin, resulta una muy buenaidea, que a lo
largo de la serie mostrara gran parte del ca-
racter de éste, asi cdmo las dudas que tiene
la joven sobre el consejo Jedi, la politicay la
guerra. El uso de una protagonista joven y fe-
menina muestra el intento de volver a la saga
mas igualitaria en cuanto a género, y en cierto
modo también en cuanto a raza, ya que no se
trata de una humana al uso.




2.2.2 Star Wars:
The Clone Wars (serie)

Figural5. Pdster Star Wars The Clone Wars
Temporada 4

INCLUDES ALL 22 EPISODES

THE COMPLETE
SEASON FOUR

Serie de animacidn que surgié en 2008, situa-
da en el periodo de 3 afios entre el episodio |l
y el lll de las precuelas. Consta de 6 tempora-
das,y fue llevada a su fin prematuro debido a
la compra de Lucasfilm por Disney.
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En esta serie se explora en profundidad la

diplomaciay politica galactica de la época, las
consecuencias de la guerra en los dos bandos,
y se explora el trasfondo de varios personajes.

Como puntos fuertes de la serie podemos
destacar varios aspectos, pero de manera
general podemos valorar positivamente el
desarrollo de los personajes y su evolucion,
que dan trasfondo a las precuelas y hacen que
el espectador se identifique con los perso-
najes y se vea inmerso en las tramas y cons-
piraciones. El espectador se siente cercano

a los personajes y percibe la complejidad de
las relaciones diplomaticas y de poder en una
galaxia tan amplia.

Por ejemplo, se puede observar como poco a
poco Anakin se va acercando al lado oscuro,
con una serie de acontecimientos le van mos-
trando el poder y también como la orden Jedi
tiene sus limitaciones.

Ademas, se introducen algunos personajes
de las peliculas y se aclaran algunos términos
y acontecimientos relevantes para la trilogia
original.

De gran interés es la profundizaciéon en la
naturaleza de la fuerza, en los problemas de
los jedi y en las ambiciones de los sith. Hay
personajes sensibles a la fuerza y jedis grises;
lo que da una mayor profundidad y riqueza a
esta especie de magia.

También se ven batallas, algo que no habia
sido demasiado relevante en las precuelas,
y se destaca la importancia de los clones y
de los droides, no todo se resuelve con un
combate singular entre lideres. La estrategia
militar y los riesgos que se toman son muy
relevantes.
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Se da personalidad a los clones, y cédmo se ga-
nan la confianza de sus generales jedi, lo que
hace mas impactante la orden 66 de el Epi-
sodio Ill. También se ve la actitud del Consejo
Jedi frente al ejército y las dudas que surgen
respecto a la procedencia.

En esta serie se retrata muy bien la inmensi-
dad de la galaxia, y la complejidad de |la gue-
rra. Los capitulos tienen distintos protagonis-
tas, los personajes tienen relaciones que van
variando a lo largo del tiempo. Se ve la impor-
tancia de los jedis y su gran peso, mientras
que por otro lado se muestra su impotencia
en algunas situaciones. En definitiva, todo se
ve mas crudo, cercano y realista; planteando
cuestiones sobre politica, intereses y guerra.

La serie tiene un tinte mas oscuro y muestra
los crimenes y decisiones mas crudamente.
Contrastando con el caracter ligero e idilico de
las precuelas.

Esto se aprecia tanto graficamente como
psicolégicamente, mostrando las consecuen-
cias de los actos, las vidas de la gente que vive
alrededor, la vida de los guerreros clones, los
mandos separatistas...

Se profundiza en las personalidades y proble-
mas de todos los personajes principales que
se sentian planos: Padmé, Anakin y Obi Wan.

Sin embargo, también podemos encontrar
vestigios de estrategias de marketing, trucos
baratos y algunas decisiones cuestionables.

El ejemplo mas claro es la creacidn de capitu-
los “de relleno” con escasa trascendencia en
la trama principal y generalmente con perso-
najes secundarios poco interesantes. Otros
capitulos son simplemente estupidos.

Esta claro que es una serie emitida en cana-
les infantiles, pero observando la calidad de
la mayoria de los capitulos y la fidelidad con
la que representan el universo en ocasiones;
resulta un tanto desesperante los elementos
que buscan la risa facil. O por ejemplo los ca-
pitulos de Jar Jar o de los droides.

Por otra parte, es notable el abuso en algunos
momentos de clichés y guifios a los fans, que
en ocasiones se ven fuera de lugar y demasia-
do exagerados. Esto tiene una mayor relevan-
cia en la primera temporada, ya que la serie
mejora cualitativamente conforme avanza en
el tiempo.

De gran importancia y muy destacable es el
personaje de Ashoka, protagonista de muchos
capitulos de la serie y aprendiz de Anakin.
Debido a su cercania, su desarrollo coherente
y su carisma; se ha convertido en uno de los
personajes favoritos del publico de todas las
edades.



2.2.3 Star Wars:
Rebels (serie)

Figural6. Pdster Star Wars Rebels
~ Temporada 3

NEW SEASON = THIS FALL

Basada en el periodo entre las precuelas y la
triologia original. Cuenta la historia de la tripu-
lacién de la nave Fantasma, tratando de com-
batir al imperio, y como poco a poco comien-
zan a colaborar en la formacién de la alianza
rebelde.
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Esta vez comenzaremos analizando los luga-
res en los que la serie presenta mayores pegas
o dificultades a la hora de representar el uni-
verso de Star Wars.

El estilo de animacién pasa a ser mas indus-
trial y corriente. Parece que tiene algunos
elementos en comun con la serie anterior pero
de pronto algunos personajes difieren en gran
cantidad. En general se han afilado los perfiles
y profundizado las lineas.

El disefio visual se basa en conceptos iniciales
de Ralph McQuarrie, pero la combinacién de
ese estilo con los colores y formas mas ade-
cuados para nifios hace que algunas cosas y
personajes pierdan fuerza visual y reconoci-
miento por parte de los fans. Especialmente
tras haber visto la version de The Clone Wars.
Muchos elementos se perciben exagerados
en exceso como los cascos imperiales, los
destructores y los sables de luz. Puede causar
confusion en momentos porque parecen fallos
pero es una direccidn estilistica consciente no
del todo cémoda y agradable.

Nuevamente, como en la serie anterior, algu-
nos capitulos carecen de riqueza argumental,
viéndose como capitulos de relleno. Son por
tanto innecesarios o irrelevantes.

Se pierde parte de la oscuridad de las tramas
vistas en la serie anterior y se ve que ésta se
enfoca mas deliberadamente hacia los nifios
en la gran parte de los episodios; si bien no
estd presente el molesto humor tonto de los
primeros episodios de la serie anterior.

El desarrollo de los personajes no es demasia-
do espectacular, a pesar de que las relaciones
entre ellos si que mejoran y se estrechan.

Por otra parte, hay varios elementos a desta-
car, unos cuantos de ellos heredados de The
Clone Wars.
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Se presentan personajes nuevos de diferen-
tes tipologias y razas,también podemos ver
personajes famosos de la saga. Se integran de
manera correcta los elementos conocidos por
las fans de toda la vida con nuevos detalles
que enriquecen el universo de Star Wars.

Los personajes estan bien definidos y son
complejos. Ademas, y sorprendentemente en
principio, recuperan personajes e historias
de la serie animada The Clone Wars. Esto es
positivo ya que la existencia de esta serie fue
la que causo la clausura de la anterior. Sin
embargo, se ha tenido en cuenta la riqueza
argumental de la antes mencionaday algu-
nos de los carismaticos personajes vuelven a
aparecer.

A pesar de mostrar elementos archiconoci-
dos de la saga, se profundiza en la explicacién
de ellos y su trasfondo. Asi como se recono-
cen ciertos elementos que hasta ahora sélo
habian aparecido en libros y comics, para la
satisfaccién de los fans.

Se muestran personajes con distintas postu-
ras y problemas, en ambos bandos. Ademas
no sélo hay malos o buenos, hay diferentes
tipos de ellos y ademas hay otros que tan sélo
Se rigen por sus propios intereses.

A pesar de haber un protagonista principal,
muchas veces otros personajes toman el rol
lider. El héroe ademas no es perfecto y ne-
cesita de sus compafieros para superar las
dificultades, de una forma mas patente que
anteriormente. Los personajes no son extraor-
dinariamente poderosos, ni superiores a todos
los que les rodean, sino que tienen defectos y
en general son especialmente humildes. Este
rasgo quiza es el que se ha recuperado en las
dos ultimas peliculas de la saga.
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Esta serie todavia esta en desarrollo por lo
que no sabemos lo que deparara el futuro a
los personajes y tramas expuestas. En cual-
quier caso se presentan ciertos problemas de
continuidad evidentes.

La existencia de jedis en el periodo anterior

a la trilogia original, asi cémo algunos de

los importantes acontecimientos jamas son
mencionados en ella. De forma mas eviden-
te e importante, la mayoria de personajes no
habian salido en dichas peliculas, ni habian
sido nombrados. Sin embargo en las nuevas
peliculas de Disney podemos encontrar algu-
nas pistas y referencias que muestran que en
efecto estos héroes estan relacionados con
los personajes y acontecimientos de las otras
peliculas .

2.2.4 Contenido existente.
(animacion) Reflexion.

Sorprendentemente, las series de animacién
(ya que la pelicula no aporta realmente nada
de interés), han hecho un buen papel trans-
mitiendo la sensacion de una galaxia amplia
agitada por el conflicto. Tramas complejas,
personajes valientes, maleantes, retorcidos,
escenas de accion, poderes espectaculares,
tecnologia impresionante, etc... Todo eso apa-
rece en las series.

Podemos encontrar temas mas serios y per-
sonajes mas interesantes que en algunas pe-
liculas de las trilogias. Las escenas de accidon
también destacan en ocasiones por lo bien
realizadas que estan, sin ser demasiado abi-
garradas ni complejas; pero transmitiendo un
sentimiento de euforia e inmediatez digno de
cualquier pelicula de alto presupuesto.



Como resumen general al contenido que
aportan esta serie de material audiovisual, en
relacion con los estudios que hemos ido rea-
lizando, sefialaremos algunas caracteristicas
detectadas.

- Continuidad: el hecho de ser dos series
con gran numero de capitulos logra algo que
en el cine resulta mas complicado, la inmer-
sién del personaje en la tramay la identifica-
cion con los personajes. De esta forma, visio-
nar estas series aporta una gran profundidad
a eventos y a personajes que en las peliculas
carecian de especial interés.

Por otra parte, aumenta en gran medida la
complejidad de los guiones y la coherencia
dentro del universo de Star Wars.

En cualquier caso, el aumento de la profun-
didad con la que se pueden cubrir algunos
aspectos de la trama no sirve como antidoto
para las carencias de las peliculas, sino que
las peliculas deberian sostenerse por si solas.
Pero la posibilidad de ahondar en aspectos
secundarios de las tramas y los personaje a
través de las series resulta interesante.

Ademas, la existencia de una serie que va de-
sarrollandose de manera episddica a lo largo
del tiempo mantiene a los fans al dia, hacien-
do que no olviden la trama y comiencen a
esperar la siguiente pelicula con mas ganas.
De aqui se deriva una idea que no contempla-
mos en el capitulo anterior, ya que no implica
un cambio ideolégico o de la industria respec-
to alo que es una pelicula.
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- Unidn de cine y series: con este plan-
teamiento, la misma historia podria ser conta-
da de dos maneras simultaneas. La subtrama
y la familiarizacién con los personajes princi-
pales se daria a lo largo de la temporada de

la serie. Mientras tanto, los acontecimientos
claves serian emitidos fuera de la serie, en el
cine.

La potencia estaria en el hecho que la pelicula
retoma los hechos desde el punto en el que lo
deja la temporada. Los espectadores ya cono-
cen a los personajes y estan pendientes de la
trama, preparadas para algun desenlace criti-
co o alguna secuencia especialmente emotiva.

Tras la pelicula, la serie continuaria hasta la
préoxima pelicula clave, Esta unién entre am-
bos medios alcanzaria cierto equilibrio entre
la experiencia social del cine y la cercania de
las series, “obligando” a los espectadores a
seguir la serie al dia para no estar retrasados
para cuando salga la pelicula.

- Segmentacion del publico: estas se-
ries han demostrado en cierto modo que a
pesar de dirigir un producto audiovisual a un
determinado sector del publico; si dicho pro-
ducto esta correctamente realizado y aporta
algo nuevo, fresco o interesante, otros tipos de
publico lo consumiran.

Esto implica dos cosas:

Por un lado, es conveniente adaptar tu conte-
nido al usuario objetivo para lograr su acep-
tacion y comprension. Si estos productos se
hubieran planteando como una serie en carne
y hueso, probablemente no hubiera tenido una
buena acogida por parte de el publico mas
joven.

Por otro lado, si consigues que tu contenido
tenga atractivo suficiente, es posible que otro
tipo de publico se vea atraido a tu producto, lo
que dara una mayor rentabilidad al producto.
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Por ultimo debemos recalcar la caracteristi-
ca mas evidente que subyace bajo toda esta
creacion de contenido de diverso tipo.

- Creacion de una marca: ciertamente,
este el objetivo ultimo de todos los movimien-
tos realizados a lo largo de la creacién de esta
saga.

Resulta obvio que Star Wars se ha convertido

en algo que mas que unas peliculas y unas se-
ries de fantasia. Ya hemos comentados distin-
tos fendmenos de la industria y algunos otros
socioculturales.

Se ha logrado a cierto nivel que los espectado-
res se sientan parte del universo. Comparten
los valores y la lucha de algunos de los per-
sonajes. Siguen el crecimiento de la familiay
tratan de conocer los detalles de todas las no-
vedades. Les gusta reflejar que son fans y que
aprueban o desaprueban parte del contenido
que surge. De esta forma se sienten partici-
pes de la saga y su universo, considerandolo
como en parte “suyo”. Esto es claramente el
mismo fendmeno que se da con las marcas de
cualquier tipo. Compramos/consumimos todo
aquello que se alinea con nuestros intereses y
valores, o consideramos positivo para nuestra
vida actual o desarrollo futuro.

Pudiendo afirmar que Star Wars es una marca
mundialmente aceptada e incluso deseada,
las estrategias dentro de esta marca deben
ser por tanto las mismas que de cualquier
otra marca en el mercado actual. Esto es, la
consecucion de firmeza en su posicién en el
mercado, el aumento de sus consumidores y
el crecimiento econdmico y técnico.

El uso de diferentes tipos de productos es por
tanto una estrategia inteligente desde el pun-
to de vista de captura de clientes, especial-
mente si consideramos la posicién de la mar-
ca como sélida. Y esto no es ningun tipo de

exageracion ya que la base de fans tiene una
dimension mundial y cémo ya hemos comen-
tado, esta considerada la saga coémo conteni-
do de cultura pop.

2.3 Contenido existente.
Temas y argumento.

Por ultimo, vamos a realizar una sintesis del
objetivo tematico de cada pelicula, asi como
el sentimiento predominante y que se intenta
comunicar.

De esta forma identificamos a alto nivel el
mensaje subyacente en las peliculas, teniendo
cierta impresion de cdmo es percibida cada
una de ella. Esta sintesis es completamente
subjetiva, pero representa un intento de re-
duccion tematica y argumental maxima.

Nuestro interés es ultimo es doble: mostrar el
caracter universal de las peliculas, y por otro
lado hacer ver el macroproceso reiterativo que
se persigue en las trilogias.

Parte de la fuerza de las peliculas de la saga es
la presencia de temas universales de impor-
tancia humana,

Como podemos ver en la figura 17, el mensaje

que se transmite suele ser sencillo y esperan-

zador, a pesar del obvio tono oscuro en alguna
de las peliculas.



Debemos comentar que en el caso de las
precuelas la identificacién del mensaje ha sido
mas complicada.

Figural/. Tabla argumentoy temas.
Argumento
Pelicula Mensaje
La Amenaza Descubrimientos
Fantasma Confianza/Esperanza
El Ataque de Adiestramiento
los Clones Amor
La Venganza Traicién
de los Sith Miedo/Poder
Una Nueva Descubrimientos
Esperanza Esperanza
El Imperio Adiestramiento
Contraataca Amistad
El Reto_rno Resolucion conflicto
del Jedi Lealtad/Determinacion
El Despertar Descubrimientos
de la Fuerza Amistad
Rogue One Justicia
Cooperacién

Esto coincide con algunos de los comentarios
que hemos ido haciendo a lo largo de nuestros
otros andlisis.

Una de las caracteristicas que ya hemos ade-
lantado es la coincidencia de las dos trilogias.
En ellas se repiten ciertos argumentos y de-
sarrollos, asi como pequefios detalles. A nivel
argumental también se observa esta similitud.

Esto también se debe a otra tema que comen-
taremos mas adelante: “el viaje del héroe”, una
estructura narrativa con caracter épico.
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Podemos comentar ademas, que la trilogia
original y las peliculas de Disneytienen un ca-
racter mas grupal, en el que los sentimientos
y mensajes comunicados hacen referencia a la
amistad y las relaciones sociales y personales.
Por otra parte la trilogia original la podriamos
tildar de mas individualista o quiza egoista.
Trata de esta forma conflictos mas intimos

y personales. Lo cual no es necesariamente
malo. Simplemente Star Wars no fue el marco
adecuado para expresar historias de esta in-
dole, 0 mas bien; la narrativa no fue la idénea
para la transmisién del mensaje.

2.4 Ideologia y evolucidn del
pensamiento.

También debemos tener en cuenta el avance
social e ideolégico que se ha venido dando a
lo largo de los afios en los que la saga ha ido
creciendo. Podemos comparar de manera
general las dos trilogias por ofrecer dos visio-
nes bastante definidas y diferentes. Se puede
observar que la direcciéon muestra la forma en
que los habitantes del universo se relacionan
con el entorno, econdmica y socialmente.

A nivel de mentalidad, ya hemos comentado
algunos pequefios cambios que se han podi-
do ver en las nuevas peliculas, sin embargo
carecemos de la suficiente base como para
agruparlas en torno a unas corrientes de pen-
samiento claras.

Procedemos por tanto a evaluar la trilogia ori-
ginal en algunos aspectos sociales relevantes.

- A nivel social: se puede observar que
el orden social se establece por la fuerza.
Ademas el uso de la tecnologia en estos mo-
mentos es deshumanizante y tiene un matiz
opresor. El régimen econdmico es capitalista
y se promueve una fuerte industrializacion.
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Como contrapartida, se ve en la naturaleza un
lugar de desahogo y libertad. En esta época

la religién y creencias es un tema de menor
importancia.

- A nivel personal: la identidad del indivi-
duo es importante y relevante. Asi, la nobleza
y el valor de la persona se consiguen mediante
los actos. El uso de la razén es importante en
la toma de decisiones y en el pensamiento
individual. El razonamiento es en parte una
accidon mecanica del ser humano.

Contrastamos a continuacién con aspectos
sociales del mismo calibre, pero segun son
expuestos en la trilogia posterior.

- A nivel social: el orden social se esta-
blece por laley y es bastante rigido. La tecno-
logia también se utiliza como un instrumento
de opresion, controlado por el ser humano. El
régimen econémico es un capitalismo bastan-
te libre en el que se persigue la mayor acumu-
lacién de bienes posible. La industrializacion
es una tendencia muy fuerte en esta época.
La naturaleza también es un lugar de libertad
y recreo. La religion es bastante importante
en esta época,, con los jedis representando la
libertad y la justicia y los sith el poder, la vio-
lenciay la opresién.

- A nivel individual: podemos destacar el
hecho de que el valor de la persona esta de-
finida en gran parte desde su nacimiento. La
razén en este caso esta subyugada a la moral,
teniendo que hacer lo correcto preferente-
mente, El individuo es en general fragil.

2.5. Elementos graficos.

Con estos contenidos individuales estudiados
y analizados de forma general; debemos pasar
a establecer elementos graficos particulares
que garantizan la cohesién de los distintos
contenidos del universo. Esto es de vital im-
portancia para nuestro proyecto a desarrollar.

La estrategia de dotar de coherencia a un
universo y garantizar el reconocimiento de los
contenido puede parecer trivial y sencillo. Sin
embargo, supone delimitar un perimetro que
en adelante nos condicionara los nuevos dise-
flos y decisiones. Ademas, estas limitaciones
deben ser coherentes y tener cierto sentido.
No deben ser arbitrarias sino seguir la direc-
cion del universo creado y ser consecuentes
entre ellas. La rigidez de dichas normas o
reglas que se establecen es variable, pero no
debe tomarse a la ligera.

Pasaremos a enumerar y definir diferentes
decisiones de disefio y estilo que podemos ver
en la saga, ejemplificdndolas con imagenes
procedentes de diferentes materiales. Plan-
tearemos ademas ciertas posibles motiva-
ciones y comentarios sobre la convenienciay
adecuacion de dichas decisiones.

- Arquitectura ecléctica: el universo esta
lleno de personajes de diferentes razas. La
representacion de esto en las construcciones
y vehiculos es mediante la combinacién de
elementos exdéticos caracteristicos de distin-
tas culturas.

En general al arquitectura se basa en los con-
ceptos originales creados por Ralph McQua-
rrie, en los que se hacian especial uso de las
cupulas, asi como los conos y los circulos. En
la figura 15 podemos ver uno de los bocetos
iniciales de Ralph Mcquarrie y en la figura 16
observamos la implementacién de dicho dise-
flo en la serie animada.



Como hemos comentado, predo-
minan en la arquitectura el uso de
figuras geométricas simples y ele-
mentos de diferentes culturas.

Por una parte el uso de cupulas,
conos y esferas da una impresion de
modernidad y avance tecnoldgico,
debido a que la consecucion de di-
chos elementos en edificios resulta
de una cierta complejidad. Ademas,
son formas que no se han emplea-
do en su expresion mas pura en la
arquitectura actual.

Como vemos en la figura 19, estos
elementos no sélo se aplican en edi-
ficios singulares, sino que se imple-
mentan de forma generalizada por
todo tipo de construcciones.

Estos elementos tan caracteristicos
se combinan con diferentes arqui-
tecturas y culturas, de forma que
existe cierto reconocimiento por
parte del espectador.

En la figura 20, se combinan ele-
mentos de arquitectura arabe con el
uso de elementos étnicos reminis-
centes de la arquitectura maya. Sin
embargo podemos ver elementos
tecnoldgicos que destacan especial-
mente en este escenario de aparien-
cia tan antigua.
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Figura 18. llustracién de Ralph McQuarrie.

Figural9. Monument Plaza, Coruscant.
(The Clone Wars)

1.Estudio de mercado. 2.-Star Wars: cinermatografia v elementos graficos

Esto aumenta la sensacién de sor-
presa en el espectador, sintiendo
que el escenario es de hecho un lu-
gar muy lejano y muy diferente de lo
que conocemos; pero sin embargo
es capaz de reconocer y entender la
mayoria de estructuras y diferenciar
aquello tecnolégico.

Ademas, se consigue dotar de dife-
rentes caracteres a las ciudades de
diferentes planetas, mediante el uso
de una dominante cultural en cada
uno de ellos; al mismo tiempo que
se mantiene un hilo conductor esti-
listico que da una sensacién de uni-
formidad en el universo de la saga.

En lafigura 21, se puede ver una
clara influencia de templos como
Santa Sofia, en Turquia. Se acentlan
los elementos mas clasicos, como
las columnas. Por otro lado se usan
materiales de mayor calidad y co-
lores mas vivos, para representar

la riqueza del planeta y su caracter
paradisiaco.

En la figura 22, podemos ver que se
simplifican las formas al maximo,
dando sensacion de robustez, con
aspecto de iglus o faros. Sumado al
pequefio numero de aberturas, se
percibe como una fortaleza.

Por ultimo, en la figura 23 encontra-
mos una estructura que resulta ex-
trafia para nosotros, ya que carece
de referencias a la arquitectura que
conocemos. Sin embargo, esta edi-
ficacion aparecio cuando la saga ya
estaba avanzada, y el espectador ya
habia asimilado este tipo de lengua-
je formal.

Figura21l. Naboo (La amenaza Fantasma)

Figura 22. Palacio de Jabb,Tattoine -
(Una Nueva Esperanza)




- Elementos geométricos: en
la linea de lo anterior, pero aplicado
de una forma mas general es el uso
de elementos geométricos puros;
con preferencia por los circulos.

En la figura 24 observamos la se-
cuencia geométrica con la que estan
dispuestas los diferentes palcos del
Senado Galactico. Cada uno ademas
con forma circular. Se da una impre-
sién tecnoldgica superior y ademas
se destaca el tamafio y variedad de
la galaxia.

En la siguiente figura vemos el inte-
rior de una de las naves. Vemos que
el enfoque de la camara contribuye
a recalcar el disefio geométrico del
espacio. En este caso predominan
las formas triangulares, mas agresi-
vas.

En la figura 25 vemos cémo se apli-
ca esta filosofia al disefio de otros
elementos. La nave esta formada
por una esfera central y dos paneles
planos como alas. Estos, a su vez,
tienen forma hexagonal.

Por ultimo, en la figura 26 vemos la
estrella de la muerte, una gran esfe-
ra cuyos detalles son también ele-
mentos geométricos.

- Contraste sucio/limpio: se
emplea con frecuencia la diferencia-
cién de ambientes mediante la lim-
pieza y el estado de conservacion de
los paisajes y construcciones.
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Figura 25. Interior del Ejecutor.
(El' Imperio Contraataca)

Figura 26. CazaTIE. (Una Nueva Esperanza)

Figura 27. Estrella de la Muerte.
(Una Nueva Esperanza)

Figura 24. Senado Galactico. (La Amenaza Fantasma)
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Se asimila ademas lo limpio con lo
relacionado con el poder. Mientras
que lo descuidado y decadente se
asimila con el pueblo.

En la figura 28 se ve el interior de
una habitacién, pudiéndose apreciar
el buen estado de conservaciony la
calidad de los elementos presentes.

En cambio, en la figura 29, se ve el
estado decadente del templo, lo que
encaja con laimagen de los rebeldes
utilizando los recursos que tienen a
su alcance y usando lugares recon-
ditos y abandonados.

En la figura 30, la suciedad y aban-
dono representa en este caso un
planeta alejado del poder y las ma-
quinaciones politicas. Es un lugar
donde impera la ley del mas fuerte.

En la figura 31 podemos ver un edi-
ficio de grandes proporciones. Po-
demos observar el buen grado de
conservacion, asi como el uso de
materiales de calidad.

De esta forma, se relaciona el poder
y el progreso con la limpieza y el uso
de materiales nobles y relucientes.
Mientras que los ambientes sucios
y descuidados se relacionan con la
pobrezay con las sociedades al mar-
gen de la ley. Esto se corresponde
con la vision generalizada existente
en el mundo actual, sirviendo de
puente de comprensién entre el es-
pectador y el universo fantastico.

Figura 28. Apartamento de Padmé, Coruscant.
(El Ataque de los Clones)
- e I : | | |
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Figura29. Gran Templo, Yavin 4.
(Una Nueva Esperanza)

Figura 30. Tatooine. (La Amenaza Fantasma)

i

Figura31l. Cupula deI_Senado, Cofuscant.
(La Amenaza Fantasma)



- Contraste de escala: pode-
mos observar que la mayoria de
estructuras y paisajes muestran en
gran medida contrastes de esca-

la. Se hace especial hincapié en el
tamano de los edificios relacionados
con el poder.

En la figura 32 podemos ver un inte-
rior de proporciones impresionan-
tes, no solo con una alturay anchura
de pasillos gigantesca, sino que
vemos unas alas laterales de gran
tamano. Esto contrasta con las figu-
ras de los personajes principales.

En la figura 33 vemos un contraste
de escala entre las naves de nuestro
interés y una antigua nave estrella-
da. Esto afiade un toque nostalgico
y hos hace ser conscientes de las
batallas que han tenido lugar.

En la figura 34 se contrasta de nue-
vo la pequeriez de nuestros héroes
frente a la complejidad y tamafio de
las superestructuras que los rodean.

Por ultimo en la figura 35 vemos

el templo por fuera, teniendo una
silueta reconocible desde la distan-
Cia, con gran presencia y un caracter
imponente.

Asi, se llama la atencién del especta-
dor sobre los puntos de interés a la
vez que se da sensacién del tamafio
del universo y el progreso econémi-
co y social patente en la sociedad.
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Figura 32. Templo Jedi, Coruscant.
(La Amenaza Fantasma)
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Figura 34. ‘Refinerl'a de bllas
(La Amenaza Fantasma)

AN

ma, Naboo.
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- Blanco sobre negro: o mas especifi-
camente, puntos blancos sobre fondo negro.
Esto funciona también a la inversa. Esta deci-
sidon es reminiscente de la imagen del espacio,
sin embargo se aplica de manera continuada
en diferentes elementos de este universo.

En la figura 36 vemos como los soldados
imperiales forman sobre un suelo negro impe-
cable y brillante. Por el contrario la figura 37
muestra un destructor imperial, de color blan-
co y cuyos detalles se perciben como puntos
en negro. El motivo de la inversién es por visi-
bilidad en el espacio, de color negro.

El ejemplo del droide sonda (figura 38), mues-
tra claramente como los puntos blancos lu-
minosos se utilizan para mostrar complejidad
tecnolégica y afiadir detalle al objeto. Se juega
con las sombras e iluminaciones para sugerir
detalle y elementos mecanicos.

En la figura 39 apreciamos por partida do-

ble este efecto. Por una parte la Estrella de la
Muerte tiene pequefios puntos luminosos que
hacen que se mimetice con el espacio en la
parte en sombra; y por otra, las naves impe-
riales son percibidas como pequefios puntos
blancos que atraen nuestra atencién.

Para terminar, en la figura 40 vemos como se
utilizan patrones para la distribucion de los
puntos luminosos, sugiriendo desarrollo tec-
nolégico y funciones futuristas.

El objetivo de estas técnicas es doble. Por un
lado minimiza el trabajo de produccién, y dise-
Ao, permitiendo sugerir mucho mas de lo que
realmente existe en realidad. Por otro localiza
la atencién de forma interesada. Ademas la
aparicion de colores llama poderosamente

la atencion cuando aparecen en semejantes
entornos. Debemos destacar que esta ca-
racteristica se presenta principalmente en la
trilogia original, contribuyendo a dotar de una
atmadsfera oscura y triste a estas peliculas.

Figura 36.

Figura 38.

Figura 39.

Figura 40.

||||l!!!:;-'llll|.

Estrella de la Muerte.

(Una Nueva Esperanza)
Droide Sonda.
(El' Imperio Contraataca)

Estrella de la Muerte
(ElI Retorno del Jedi)

Estrella de la Muerte
(Una Nueva Esperanza)
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- Comunicacion grafica: quiza
el detalle estilistico mas complicado
de conseguir. Cada elemento trans-
mite un mensaje claro respecto a
sus intenciones o caracteristicas.
Esto es algo a nivel meramente
grafico, de forma que el espectador
identifica rapidamente sus carac-
teristicas basicas sin necesidad de
conocerlos previamente.

Este detalle quiza es el mas deter-
minante de la saga, ya que afiade
niveles de comprension basicos y
minimiza la cantidad de dialogos ex-
plicativos necesarios. También evita
que el espectador se sienta perdido
y lo hace sentir inteligente.

Con esto nos referimos a que el
espectador es capaz de detectar las
amenazas y peligros nada mas ver-
las, y cuando éstas se materializan,
el espectador tiene una reaccion de
“llo sabia!”, que genera sensacion de
seguridad y de inteligencia. Esto ob-
viamente, es muy positivo, siempre y
cuando no se utilice de forma abusi-
vay obvia, ya que tendria resultados
contraproducentes.

En la figura 41 vemos como las for-
mas redondeadas y el uso de los
colores suaves e incluso infantiles,
hacen de este droide una figura sim-
patica y de apariencia amigable.

Por otra parte en la figura 42 vemos
una figura imponente y amenazante.
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Figura4l. R2-D2 (La Amenaza Fantasma)
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Figura42. Darth Vader (Una Nueva Esperanza)

Figura43. BB-8 (El Despertar de la Fuerza)
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Ademas tiene un aura de misterio
que provoca inquietud en el es-
pectador. Esto acompafiado de su
sonido mecanico hacen que instan-
taneamente el personaje se perciba
como peligroso y temible.

De nuevo, en la figura 43 vemos
como el uso de las formas simples
y los colores alegres hacen que este
pequefio droide sea percibido como
amable e incluso indefenso.

A continuacién pasamos a una serie
de figuras de vehiculos y naves. En el
caso de la figura 44, el tamafio de la
maquina nos hace ser conscientes
del poder destructivo que poseen.
Por otra parte la figura 45 tiene un
caracter claramente amenazador

y peligroso, gracias a sus afilados
perfiles y su gran tamafio.

En el caso de la figura 46, vemos que
el paisaje tiene una atmadsfera mis-
teriosa, y se percibe como un pai-
saje salvaje y peligroso. Ademas, da
la sensacién de estar habitado por
todo tipo de criaturas extrafias.

En la figura 47 vemos la imagen del
peligro e inestabilidad. Cualquier
cosa relacionada con este planeta
tiene un toque maligno y tétrico.

Como podemos ver, conviene man-
tener esta tendencia positiva en el
desarrollo de material relacionado
con la saga, ya que ayuda al espec-
tador a posicionarse correctamente
ante los distintos acontecimientos
y, a lavez, a verse mas inmerso en la
tramay lugares presentados.

Figura 44. AT-AT (El Imperio Contraataca)
Figura 45.

Figura 46.

Figura 47.

Finalizador (El Despertar de la Fuerza)

Dagobah (El Imperio Contraataca)

Mustafar (La Venganza de los Sith)




2.6. Elementos identificativos
adicionales.

Habiendo comentado los detalles mas carac-
teristicos a nivel grafico también debemos
destacar la importancia de otros elementos
que cohesidn la saga de una manera global.
Estos son la banda sonoray los efectos espe-
ciales.

- Banda sonora: se trata de uno de los
puntos mas reconocibles de la saga. Com-
puesta por John Williams para las trilogias y
El Despertar de la Fuerza. La banda sonora de
Rogue One fue compuesta por Michael Gia-
chinno.

Se trata de una banda sonora grabada con
orquesta sinfénico y que incluye en ocasiones
la participacion de un coro.

En su momento, la banda sonora de Star Wars
resulté impresionante. Por aquel entonces se
habia eliminado el uso de bandas sonoras de
tendencia clasica. Ademas, se introdujo un
concepto clave y muy interesante.

Se comienzan a identificar momentos de la
pelicula y personajes con diferentes temas
que se van air repitiendo a lo largo de la saga.
De esta forma se consigue dar una unidad
dentro de cada pelicula, pero especialmente
de cara a la saga.

Las diferentes peliculas tienen diferentes
bandas sonoras, pero han sido compuestas
por la misma persona (en su mayor parte), y
diferentes fragmentos y piezas se repitenalo
largo de la saga.
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El tema principal es la pieza mas reconocible,
habiendo sido identificada como la pieza de
una banda sonora mas reconocida mundial-
mente. Esta pieza suena al inicio de los episo-
dios de la saga.

El punto fuerte de esta banda sonora a nivel
individual es la correspondencia de la musica
con los momentos y sentimientos representa-
dos en el cuadro. Es por supuesto una corres-
pondencia algo subjetiva, pero que ciertamen-
te tiene su efecto.

A nivel general tiene una doble utilidad: la uni-
ficacion del ambiente percibido por el espec-
tador al reconocer los temas que suenan; y la
comparacion e identificacion de momentos si-
milares entre las distintas peliculas, de forma
que se facilita la comprension y se fuerza una
cierta nostalgia al recordar episodios similares
de la saga, logrando una mayor inmersion del
espectador en la trama y una mayor identifi-
cacién con la accién y la trama expuesta.

- Efectos especiales (sonoros): el uso
de efectos especiales ha estado ligado a la
saga desde el principio. Fue necesario crear
unos determinados sonidos para representar
la cantidad de nueva tecnologia que aparecia
en pantalla.

El objetivo de estos efectos no son tanto im-
presionar (en ocasiones si) como dotar de
realismo y aportar un nivel ligeramente fisico
a los distintos elementos, dando impresién del
tamafio, poder, velocidad, etc...

Ademas, una vez establecidos dichos sonidos,
el uso consistente de ellos a lo largo de la saga
permite al espectador identificar rapidamente
la naturaleza de su procedencia. Por otra par-
te los sonidos empleados en la saga pertene-
cen a ella, por lo que escuchar dichos sonidos
transporta automaticamente al espectador a
dicho universo.
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Por similitud d sonidos, ademas , se identi-
fican objetos de naturaleza similar a los ya
conocidos. El objetivo es por tanto, aportar
informacién al espectador de una forma adi-
cional a los recursos visuales.

No debemos obviar por tanto la importancia

y la efectividad de estos dos tipos de efectos
complementarios a los elementos graficos an-
teriormente descritos, ya que contribuyen en
gran medida a dotar a la saga de cierta unifor-
midad coherente de gran valor.

- Efectos especiales (visuales): afiadi-
mos un comentario sobre el uso de efectos
especiales visuales, si bien ya ha quedado
claro el uso de ellos en el concepto de pelicula
de accion fantastica.

En un principio los efectos especiales de la
saga fueron una impresionante mejora frente
a las técnicas existentes. Sin embargo, a partir
de alli, varias técnicas fueron imitadas y repli-
cadas. Con el desarrollo de esta industriay la
tecnologia asociada, hoy en dia podemos ver
todo tipo de efectos en diferentes estilos de
peliculas.

Por tanto, resulta practicamente imposible
identificar efectos que permitan diferenciar la
saga, de otros titulos. Las técnicas de decora-
dos, marionetas y personajes generados por
ordenador esta totalmente expandida y hasta
los principales efectos de la trilogia original
(disparos laser y sables de luz) han sido co-
piados de diferentes maneras. Sin embargo, la
presencia de estas armas brillantes si que po-
demos considerarla como algo indispensable
en las escenas de accién de estas peliculas.

2.7. Obras similares.

Pasamos a continuacion a analizar dos obras
importantes en el mundo del cine: Metropolis
y Blade Runner, que consideramos relevantes
y similares por varios motivos:

- Alta calidad grafica: generalmente, son
disefios muy cuidados y composiciones estu-
diadas.

- Técnica de vanguardia: se emplean
efectos y técnicas novedosas para la época,
con resultados impresionantes.

- Temas de interés contempordneo: se
tratan temas que preocupan a la sociedad
existente en ese momento.

- Personajes memorables: los personajes
de la obra son alguien en quién los espectado-
res se pueden ver reflejados y expresados.

Estos ingredientes son parte importante de
que dichas obras sean consideradas de culto,
aunque esta denominacion es complicada de
determinar, ya que es algo que sdlo se puede
observar pasado el tiempo.

Podemos aceptar que estas caracteristicas
son compartidas por la saga de Star Wars, y
tenemos la intencién de mantenerlas para
garantizar el éxito de nuestra futura pelicula.

Ademas, a continuacién vamos a comparar
cuadros de estas peliculas con algunos de la
saga. Estos serdn imagenes de momentos de
especial relevancia y vamos a analizar por qué
han sido usadas esas composiciones e ilumi-
naciones.

Nuestro objetivo en este apartado es identifi-
car algunas posibles fortalezas compartidas
por estas peliculas de éxito, de tal manera que
podamos adquirir algunas claves o consejos
de utilidad para aplicar en nuestro proyecto.



2.7.1 Metropolis.

Esta pelicula de Fritz Lang data de
1927, es una obra maestra consi-
derada parte de la cultura pop y
esta considerada como una de las
influencias de Blade Runnery Star
Wars. Es |la primera pelicula que fue
incluida en el registro de la UNESCO
como artefacto cultural esencial.

Es una pelicula de ciencia ficcién
situada en un futuro distépico, con-
siderada como una de las pioneras
de este género. En su estreno, la
critica no hizo demasiada buena
valoracién, sin embargo con el tiem-
po, su importancia ha sido reconoci-
da. Tuvo un gran trabajo de efectos
especiales y decorados. Destacables
son las imagenes de la gran ciudad y
los rascacielos, inspirados en Nuevo
York, pero con influencia Art Decé.

Pasamos a argumentar las diferen-
tes caracteristicas antes menciona-
das.

- Alta calidad grafica: en esta
pelicula se incluyd una imagineria
de gran potencia, ademas se hizo un
uso ejemplar de los efectos espe-
ciales, muy por delante de lo que se
habia visto hasta entonces.

La composiciéon de los cuadros, la
iluminacion y los decorados es de
gran riqueza y complejidad, interac-
tuando de una manera que hace que
el espectador se sienta sobrecogido
por la atmdsfera futurista del film.
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Figura 48. Pdéster Metropolis.(izq.)

Figura 49. Ciudad de superior. (Metrépolis) (arriba)
Figura 50. Concordia, Mandalore. (The Clone Wars)

Figura5l. Coruscant. (La Amenaza Fantasma)
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Como vemos en la figura 49, se
muestra en la parte superior una
ciudad superpoblada de grandes di-
mensiones y llena de actividad. Este
concepto de ciudad es el utilizado
en Star Wars de manera recurrente
en varios planetas, como vemos en
la figura 50 y en la 51.

Asi, el tipo de ciudades futuristas
que se representan son bulliciosas y

complejas, de dimensiones titanicas.

Ademas se puede extraer una de
las idea del disefio en la saga: el uso
de blanco sobre negro para sugerir
detalle.

En la figura 52 podemos ver como
esto se utilizaba ya en la pelicula
metrépolis, especialmente relevante
en las escenas del mundo subterra-
neo.

Retomando el tema de la calidad
grafica de forma independiente en
esta pelicula, el uso de imagenes
surrealistas, la mezcla de diferen-
tes exposiciones y el uso de efectos
especiales, daba al film un caracter
fantastico y una atmdsfera onirica.

Se puede observar esto en las figu-
ras 53 y 54. El uso de estos elemen-
tos graficos para comunicar mensa-
jes subjetivos y sensaciones afiadia
riqueza a la historia y un matiz so-
brenatural. Esto nos lleva al siguien-
te punto de nuestro analisis, el uso
de técnicas de vanguardia.

Figura52. Ciudad subterranea. (Metrépolis)

Figura 53. Secuencia surrealista. (Metrépolis)
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Figura54. Efectos especiales. (Metropolis)
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Figura 55. Efecto Schufftan. (Metrépolis) Figura 58. Escena del baile. (Metrépolis)

- Técnicas de vanguardia:
centrandonos en las caracteristicas
técnicas, fue una de los primeros
largometrajes de ciencia ficciéon. Por
otro lado se empleé el Efecto Schi-
fftan (figuras 55y 56), una técnica
que permitié combinar maquetas

a escala con actores para dar sen-
sacion de tener escenarios de gran
tamario.

Esta representacién de ciudades
con estructuras de tamafio inmen-
so es una de las caracteristicas del
disefio de Star Wars que ya comen-
tamos anteriormente, por lo que

en caso de duda recomendamos al
lector revisar las figuras 32-35 espe-
cialmente, aunque un vistazo a las
figuras del apartado 3. Elementos
graficos demostrara la gran relacion
en el disefio de estas dos peliculas,

En las figuras 53 y 54 ya hemos visto
el uso de efectos y técnicas de otro
tipo que pertenecian también a lo ul-
timo en materia de técnicay creati-
vidad. Asi, la pelicula resulté ser una
obra que no dejé indiferente a nadie.

A pesar de algunas malas criticas,
nadie pudo negar la calidad del tra-
bajo técnico y la complejidad y buen
disefio de los planos de la pelicula.

Ademas, la banda sonora que la
acompafia es de gran complejidad

y potencia, reforzando los momen-
tos mas climaticos e incorporando
efectos sonoros en consonancia con
la imagineria mecanica.

Figura 56. Escena del Moloch. (Metrépolis)
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- Temas de interés
contemporaneo: tematica-
mente, trata sobre la revolucion del
pueblo frente al poder dominante, la
burguesia. Se pueden ver unas visio-
nes comunistas y fascistas simplifi-
cadas.
Esto esta relacionado con los pro-
blemas de la industrializaciony la
produccién en masa. Ademas se
incluyen elementos religiosos en la
trama, con grandes referencias a
distintos elementos biblicos.

Esto esta relacionado con las preo-
cupaciones de la sociedad del mo-
mento: los diferentes movimientos
politicos, el desarrollo acelerado de
la industria, la opresiéon que sufre el
pueblo (fig 57), la religién, la mujer
y los vicios (fig 58), etc... Todo esto
esta aderezado con gran cantidad
de referencias biblicas.

Por ejemplo, en la figura 56, se pre-
senta una alucinacion del protago-
nista, que ve las maquinas como una
gran bestia que se alimenta de hom-
bres, esclavos en su trabajo eterno.

En Star Wars estan presentes estos
tipos de temas. El personaje de la
Princesa Leia (fig. 59)representa
una nueva actitud de princesay he-
roina, que tuvo una gran acogida en
la sociedad del momento.

También se puede ver que la base
del conflicto se basa en el régimen
establecido y la situacién de opre-
sién del pueblo. Ademas, en ambos
caso el villano tiene un gran poder
de naturaleza misteriosa. Visual-
mente ademas, se representa me-
diante una mano mecanica amena-
zadora. Podemos comparar esto en

m figura 60.

Figura59. Princesa Leia disparando.
(Una Nueva Esperanza)




- Personajes memorables: los
personajes de la pelicula tienen cier-
to carismay atractivo. Estos perso-
najes destacan por encima del resto
de personas en ese mundo, teniendo
una determinacién y unos ideales
mayores o0 mas firmes,

Debido a su forma de actuar, el
publico se identifica con diferentes
personajes, pudiendo sentirse mas
unos u otros en diferentes momen-
tos alo largo del film.

Esta riqueza de personalidades y las
distintas caracteristicas deseables
que se les atribuyen hacen que el
espectador se sumerja en la trama,
que es una de las cosas que lleva-
mos persiguiendo durante todo este
proceso. Ademas alo largo de la pe-
licula se desarrolla el desengafio del
héroe y su lucha por conseguir sus
objetivos y lograr la mejor situacién
posible para el pueblo.

En la figura 61 podemos ver como el
protagonista acaba logrando el fin
de la guerray consigue que su padre
reconozca su error. Es un mediador
sabio que ha conseguido que se su-
pere la crisis reciente.

Por otra parte en la figura 62, vemos
a Maria la protagonista, liderando

a los nifios y predicando de la in-
justicia que sufre el pueblo. De esta
forma su personaje se ve como una
luchadoray libertadora movida por
Sus principios.

Figura 61.
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En la figura 63 vemos que el encuen-
tro de estos dos personajes siempre
resulta en escenas de alto magne-
tismo y gran importancia para la
trama. Estas escenas,ademas, son
en general lo mas breves posibles y
hacen que la tensién previa crezca
exponencialmente.

Aprovechamos a destacar una simi-
litud argumental entre las peliculas:
el personaje femenino tiene espe-
ranza en un salvador: el mediador en
Metropolis, y Obi Wan en Star Wars.

Por otra parte, el protagonista, a
pesar de ser alguien de la sociedad
superior y que ha vivido con des-
preocupacion; decide actuar cuando
se da cuenta de la injusticia, (fig 64)
ganandose el respeto del publico. Y
a pesar de que al principio se mue-
ve por intereses personales (amor),
pPOCO a pOCo Se ve cOMOo Se preocupa
por arreglar el desequilibrio de po-
der de forma definitiva.

2.5.1.1 Metropolis.
Influencia.

Esta estrategia comun en la narra-
cion (que analizaremos mas a fondo
en el capitulo 3), se observa también
en las peliculas de Star Wars. El per-
sonaje principal tiene una evolucidén
que el publico sigue, mientras que
otros personajes tienen personali-
dades complementarias y carismati-
cas a lo largo de ese viaje, como Han
Solo, qué aparece en la figura 67.

Esto se da en las dos trilogias, y no
es sdlo a nivel individual sino que
también tiene que ver con las rela-
ciones.

Figura 65. Vadery Luke tras el duelo.
(El' Imperio Contraataca)

Figura 66. Reconciliacién de Vader y Luke.
(El Retorno del Jedi)




En las figuras 65y 66 se muestra el
desarrollo de la relacién mas dra-
matica de la saga. Por otra parte, la
figura 68 muestra cdmo este desa-
rrollo del personaje no tiene por qué
ser positivo, y en este caso el pro-
tagonista se ha ido volviendo mas
irascible y orgulloso.

Por dltimo, , vamos a nombrar al-
gunos de los detalles que hicieron
que esta pelicula se haya converti-
do en una obra tan mediatica. Para
empezar, se utiliza una imagineria
poderosa en los disefios futuristicos
y arquitectdnicos, utilizando ciertas
referencias reales pero afiadiéndo-
les elementos vistosos y exéticos.
Lo podemos observar en el disefio
del robot, asi cobmo en la torre. Asi,
se asocian estos disefios con ideas
no tangibles deseables como son

el progreso, la tecnologia, el poder,
etc... Esta arquitectura inspird en
gran forma el estilo en las nuevas
construcciones del momento. Por
otra parte el robot sirvié de inspira-
cion para Star Wars (fig.69) y para
diferentes actuaciones de personali-
dades famosas.

En cuanto al argumento; las obras
de culto suelen tener varias lecturas
diferentes o al menos varios niveles
de profundidad y pensamiento que
permiten analizarlas. Y este caso no
€s una excepcion, se tratan temas
sobre la familia, la sociedad,la politi-
ca, el lujo, el trabajo, el vicio, la reli-
gion, etc...
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Figura 69. Comparacion de los androides

Figura 70. Despacho de Joh Fredersen. (Metrépolis)
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Figura71. Despacho del Canciller.

(La Venganza de los Sith)

Salén del Trono, Naboo.
(La Amenaza Fantasma)
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La visién del poder en Metrdpolis es
similar a la mostrada en la saga. Pa-
samos a comparar de dos maneras
a través de un cuadro de la pelicula
(fig. 70) con otros dos de la saga
(fig.71y fig. 72.).

En la figura 71, la similitud esta mas
bien en el personaje y la formaen la
que ostenta el poder. Es una figura
politica, pero cuyo poder apenas
tiene limites. Es egoista y orgulloso,
y su poder es autoritario. Esto se
representa con un despacho amplio
y lleno de objetos de lujo, todo de-
corado con los mejores materiales.
Ademas, una ventana sobre “su”
ciudad se situa tras él.

En la figura 72 se ve un encuadre
mas similar al original, con una
ventana muy parecida, y la forma en
arco inferior esta vez esta formada
por asientos y personas; lo que le
da un caracter mas participativo al
poder. Por tanto, podemos ver que la
composiciéon de estos dos cuadros
es casi idéntica. Pasamos a ver va-
rios casos de fotogramas similares
entre estas obras, que agruparemos
segun la escena de la que surge la
inspiracion.

En la figura 73 vemos el momento
de la caida (figurada) en desgracia
del protagonista al descubrir a su
padre con Maria. En Star Wars esa
caida es literal y se utilizan los arcos
luminosos como fondo, en este caso
circulares. Aparece esto también en
otra fase de la misma caida, y en la
de Darth Maul.

Figura 73. Escenade la caida.

Figura 74. Escena del encierro.
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Figura 76. Personaje sobre el abismo

La situacién del protagonista en-
cerrado y desesperado por abrir la
puerta para rescatar a la dama

(fig. 74), se replica con Chewbacca
como personaje principal (la situa-
cién es ligeramente diferente pero la
similitud es obvia).

Pasamos a otra escena de Metrépo-
lis (fig. 75), en la que el protagonista
se ve rodeado de elementos meca-
nicos e industriales. El protagonista
esta desorientado y en terreno hos-
til.

En Star Wars podemos ver que esta
escena se referencia de dos mane-
ras. Compositivamente, en el primer
ejemplo (centro) se puede ver al
protagonista en el mismo tipo de
situacién.

Mas sutil es la similitud con la es-
cena en la que sale C-3PO (abajo
izq., al llegar a un taller en el que se
llevan a cabo procesos mecanicos e
industriales. La reaccion del perso-
naje es bastante similar.

Sin embargo, tematicamente, es de-
cir como escena que deshumaniza
el progreso tecnolégico y la indus-
trializacion, se refleja de manera cla-
ra en el Ataque de los Clones (abajo
dcha.). Se ve el patente asombroy
miedo de Obi-Wan al ver todo esto,
es una reaccién muy parecida a la de
Freder.

Figura75. Escenaindustrial.
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A continuacién observamos una de
las escenas de tensién mas utiliza-
das en las peliculas de accién, el mo-
mento en que uno de los personajes
cuelga sobre el vacio(fig. 76).

Vamos a tomar de referenciala
escena en la que Maria cuelga del
tejado, y podemos observar que es
similar a, por ejemplo, la escena en
la que Obi-Wan cuelga de una plata-
forma en La Amenaza Fantasma.

Sin embargo este tipo de escena es
un recurso muy utilizado en la saga
de Star Wars, asi cdmo en el género
de accién y no podemos decir que
este enteramente basado en la esce-
na de Metrépolis.

Sin embargo resulta curioso este
recurso en la saga, especialmente si
el espectador atento comienza a ser
consciente de las veces que se usa.

De hecho, llega a ser cémico el uso
abusivo de este tipo de escena usa-
do para aumentar la tensién existen-
te. Incluimos abajo algunas secuen-
cias en la que personajes cuelgan
sobre el vacio, presente en practica-
mente todas las peliculas (mas de
13 veces salen personajes colgando
sobre el vacio en esta saga), y algu-
nas de ellas apenas se separan por
minutos.

Como nota para nuestro proyecto,
evitaremos el uso de este tipo de
escenas de forma repetida, si bien
incluir una de ellas no seria descabe-
llado, como referencia a las otras.




Una escena que ha servido de gran
inspiracién para la saga es la escena
del Moloch (fig.77), en la que un ele-
mento brutal y mistico se alza entre
nubes de vapor y humo.

El plano esta centrado y tiene una
disposicion geométrica que aumen-
ta el impacto de estas imagenes.

La escena de la creacién de Vader
en La Venganza de los Sith presenta
una similitud clara. El efecto conse-
guido es muy satisfactoria y la esca-
la percibida de Vader en este plano
es impresionante.

Ademas, esta forma de presentar al
“villano” o elemento que causa te-
rror al protagonista y al espectador
se imitd ya en la primera pelicula, en
la aparicion de Vader. Una composi-
cion geométrica, una atmdsfera car-
gada y humeante, cuerpos tendidos
por el suelo y un gran contraste.

Una variacion de esta puesta en
escena se ve en la ultima pelicula de
la saga, con la llegada de Kylo Ren,
también precedida por humo y con
un alto contraste, afiadiendo el uso
de luces laterales.

El efecto conseguido y la presencia
que se logra dar al villano con este
tipo de planos, especialmente los
originales; resulta muy recomenda-
ble para la representacioén de figuras
amenazantes y poderosas.

A continuacién en la figura 78 vemos
un encuadre que basicamente se

ha reproducido con exactitud en la
primera pelicula de Star Wars,

Figura77. Moloch.
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En Metrépolis, corresponde a una
especia de capilla dénde se reunen
los trabajadores para escuchar a
Maria. La escena muestra la uni-
dad del pueblo y la importancia de
la protagonista y su poder sobre la
gente.

Por otro lado, en Star Wars se co-
rresponde con una escena de cele-
bracién del triunfo. Es por tanto una
escena que muestra unidad tam-
bién, asi como el poder de los man-
dos rebeldes y de los protagonistas.

Ambas escenas muestran la dimen-
sién del poder del pueblo y la serie-
dad con la que tratan su temas, ya
que es un asunto de vida o muerte.
Son planos muy simétricos, con
unas lineas verticales que centran la
atencién en el lugar ocupado por los
lideres, sobre unas escaleras.

La siguiente figura (fig.79) muestra
una comparacion no tan evidente.
En este caso se trata de la escena
de la dama bajo el poder del antago-
nista. Esta tiene miedo de éste y se
arrincona al fondo del plano.

El villano es una figura negra que
domina el plano y se situa ademas
por encima de la dama en altura. E
contraste se localiza practicamente
sélo en la dama, siento todo lo de-
mas practicamente negro.

La sensacion de amenazay la de
vulnerabilidad se transmiten de for-
ma impecable con estos planos.

Figura 78. Reunioén del pueblo.

Figura79. Dama captiva.
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Figura 81. Pelea alos pies del villano.

En la escena de Metropolis, las dos

cosas se muestran de manera al-
Figura 80. Destruccion por la maquina. terna, si bien en Star Wars encon-
tramos encuadres que muestran a

La siguiente secuencia que quere-

mos analizar es la de la sobrecarga
de la maquina e inico de la destruc-
cion(fig. 80), que a nuestro parecer

todos los personajes simultanea-
mente.

Esto podemos verlo en un par de

tiene muchas similitudes con el duelos de la saga, en los que el em-

9

disparo de la estrella de la muerte. | perador/ canciller observa sentado

Basicamente en Metrépolis se
muestran unas secuencias cuyo
objetivo es mostrar el tamafio de la
catastrofe y el poder de la maquina.
Mas o0 menos lo mismo que se pre-
tende mostrar en Star Wars.

En Metrépolis, grandes rayos de luz
se mueven alocadamente. Después
se muestra una galeria de grandes
dimensiones donde comienza a bor-
botear el agua.

En la saga de nuestro estudio, estos
rayos dejan de ser descontrolados
para ser parte de una tecnologia de
gran precision. Se utilizan igualmen-
te elementos geométricos y para el
disparo del rayo se muestra un tunel
con arcos. Se incluyen ademas algu-
nos soldados que dan constancia de
la escala, lo que consideramos muy
positivo, ya que es algo que no que-
da claro en Metrépolis.

A continuacién analizamos la esce-
na de la pelea al pie de la escaleras
(fig 81). Arriba, el robot observa con
placer retorcido esta pelea, provoca-
da por él.

el duelo de espadas, regodeandose
en su maldad.Son unas escenas que
reflejan una personalidad retorcida y
una maldad repugnante, que logran
que el publico aborrezca al villano,
pero sea consciente de su poder e
inteligencia.

Una de las referencias mas novedo-
sas es el del uso de un aparato enla
cabeza durante la cautividad de la
heroina (fig. 82). En Metrdpolis, esta
secuencia muestra cémo el robot
adquiere la forma de Maria. Sin
embargo en el despertar de la fuerza
esta estructura amenazante la re-
tiene mientras el villano la interroga.
Este mismo asiento retiene también
a uno de los protagonistas, pero la
similitud era mas evidente con la
heroina. Con este tipo de escenas,
en principio se muestra el avance
tecnolégico del villano y lo indefen-
sos que estan los protagonistas. Sin
embargo, en la escena de Rey, se
manifiesta su poder, perseveranciay
habilidad.

Figura 82. Prisién de la heroina




La siguiente escena es de gran im-
portancia, aunque su similitud es
mas tematica que gréfica, ya que el
tipo de encuadres y situaciones no
son demasiado similares. En Metro-
polis vemos en diferentes momen-
tos como el control de la maquina es
algo preciso y complicado (fig. 83).
En la secuencia escogida, vemos
como la magnitud de la maquinay la
complejidad de los mandos e indica-
dores es inmensamente superior a
la persona.

Esto nos da una sensacion de tama-
flo y potencia inmensa de la maqui-
na, asi como impresion de tecnolo-
gia complicaday futurista.

Esta saturacién de paneles e indi-
cadores moviles y centelleantes se
emplea con gran acierto en varios
momentos de la saga, con especial
relevancia los controles de la estrella
de la muerte. Vemos varios encua-
dres en los que esta disposicion de
controles y pantallas es empleada
para indicar la complejidad de los
sistemas y maquinas.

Una similitud obvia es la creacion de
una superestructura que equilibrara
el poder: La torre de Babel en Me-
tropolis y la Estrella de la Muerte (y
sucedaneos) en Star Wars.

Otra escena curiosa también refle-
jada en El Despertar de la Fuerza, es
la imagen del supuesto villano arro-
dillandose o rindiendo cuentas a un
poder superior (fig 84).

Figura 83. Panel de control.
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De hecho, Leia es atrapada por
Vader y Maria por Rotwang, quienes
son instrumentos del Emperador y
Joh Fredersen respectivamente.

En Metrépolis, vemos al villano arro-
dillarse y hablarle al robot, que él
considera una personificacion de su
amada, pero a su vez el instrumento
que conseguira derrocar el poder
establecido y vengarse de sus ene-
Mmigos.

En Star Wars, la escena mas similar
tiene a dos altos cargos hablando
con Snooke. El plano en picado tras
el hombro de la figura de poder esta
representado de manera ejemplar.
La zona de mayor contraste se situa
donde los personajes le hablan.

Hay varias escenas del villano con-
tactando al emperador o a su jefe,
sélo que no utilizan la misma técni-
ca compositiva. Sin embargo, si que
se suele representar al jefe a mayor
escalay altura. El villano se suele
arrodillar o mostrar una posicién
sumisa.

Preferimos el plano utilizado en Me-
tropolis y en El Despertar de la Fuer-
za, ya que ademas aporta un matiz
de intimidad. Refleja de mejor mane-
ra la relacion de poder y el grado de
sumisién e incluso miedo que tiene
el temible villano.

Tanto el robot de Metrépolis como
Vader comparten la representacion
del superhombre de Nietzsche, un
hombre-maquina que hace el mal.
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Figura 84. Villano explicandose.




La siguiente escena la hemos consi-
derado influyente por su trasfondo,
ya que en esta escena se ve una
comunicacion a través de audio y
video (fig. 85), algo nada presente
en la época Ademas, y como curio-
sidad, el video en esta escena es
totalmente innecesario e irrelevante
para la persona que llama (ni siquie-
ra lo mira), pero mas bien muestrala
superioridad y el control que el jefe
ejerce sobre sus trabajadores.

La escena de uno hablando con otro
a través de una pantalla es hoy en
dia algo muy extendido, por lo que
estamos totalmente acostumbrados
a ello. Los matices presentes enla
escena original apenas se perciben o
transmiten en las imagenes de Star
Wars.

Sin embargo comentamos esta
escena para remarcar el tratamiento
dado aqui. La camara enmarca no
sélo la pantalla sino que muestra al
personaje de espaldas a la camara.

Aprovechamos ademas estas esce-
nas de ejemplo para remarcar que
en Star Wars a pesar de contener
gran numero de elementos simé-
tricos y geométricos se tienden a
presentar lo planos de manera lige-
ramente asimétrica, como vemos en
la imagen del centro y abajo. Esto se
puede ver en algunas de las figuras
anteriormente presentadas como la
fig 79 y la 73(miniaturas).

Figura 85.
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Comunicacién audiovisual.
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Una escena emblematica tanto en
Metrdpolis como en la saga de Star
Wars es la escena en la que el villano
es derrotado finalmente y lanzado

al vacio. Esto es un claro reflejo de la
influencia en la trama de una sobre
otra.

En la figura 86 se ve que la compo-
sicién es similar, colocando a los
personajes en el tercio derecho, y
utilizando la pasarela como lineas
que dirigen la atencidn a ese punto.
Ademas el encuadre esta en diago-
nal, aportando mayor dinamismo y
tensién a la escena.

Incluimos ademas imagenes de
otras peliculas de la saga en que
personajes diferentes sufren el triste
destino de caer a las profundidades
del abismo.

Un detalle destacable que se puede
observar hasta ahora, es el uso de
referencias en El Despertar de la
Fuerza. Se mantienen costumbres
de la saga, asi cdmo algunos de los
encuadres y técnicas, pero se les
suele dar algun tipo de giro o cam-
bio. En este caso, no es el villano el
que cae sino uno de los protagonis-
tas. Enlas figura 77 y 84vemos otros
ejemplos de escenas que han sido
alteradas ligeramente, pero mantie-
nen en cierto modo la tradicién de la
saga.
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Figura 86. Caida del vilano.




Siguiendo con el enfrentamiento
contra el villano, pasamos a otra de
las escenas de mayor relevancia, el
duelo (fig. 87). En la saga, los duelos
representan el climax de las situa-
ciones acontecidas hasta entonces
teniendo una gran presencia drama-
tica. Son las escenas mas populares
y los fans disfrutan con los efectos
especiales y el riesgo y la accion
representadas.

Por ello, el encuadre original en
Metrdépolis es una gran decisién que
obviamente sirvié de referencia para
el desarrollo de Star Wars. El prota-
gonista y el villano se baten en una
estrecha pasarela, forcejeando por
su vida en el desenlace de todas las
intrigas de la pelicula.

Este tipo de duelos en pasarelas y
espacios estrechos ha pasado a for-
mar parte de la iconografia de Star
Wars, siendo lugares elegidos para
algunos de los duelos y enfrenta-
mientos mas intensos.

El silueteado de las figuras no es
tan intenso en la saga, en parte por
el hecho de que los personajes por-
tan varas luminosas. Como hemos
comentado en la figura anterior, en
el Despertar de la Fuerza se emplea
una variacion de lo previamente es-
tablecido, La escena en la pasarela
aqui, tiene gran tensién, pero no es
un duelo a pesar de saldarse con la
muerte de un personaje.

Figura 87. Duelo
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Queremos forzar la relacién de estos
dos encuadres en la figura 88. Quiza
no teniendo demasiado en comun

al observarlos por primera vez, pero
sin embargo, comparten significa-
dos de relevancia que pasamos a
analizar.

En ambos planos de picado, la forma
principal se alza de manera impo-
nente y amenazadora, sin embargo
y debido a su posicidn, se ve que es
sélo un elemento en juego que se
lleva a cabo alo largo de la trama.

La perspectiva da esa forma pirami-
dal que transmite solidez a la figura
central. Ademas se pueden apreciar
ciertos detalles geométricos en el
tronco. Todos los elementos de la
figura son estaticos sin embargo,
dandole el caracter de elemento
pasivo. La composicion es simétrica
para reforzar la fuerza e intensidad
del elemento central.

En la figura 89 simplemente des-
tacamos el elemento usado como
decoracién de la cabeza de la dama.

Este tipo de decoracion tiene un

aire mistico y sagrado que eleva la
presencia de la figura femenina. El
accesorio tiene ademas un caracter
exotico interesante que encaja per-
fectamente con el disefio y ambien-
te del que se dota a ambas peliculas.
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2.7.2 Blade Runner.

Esta pelicula de ciencia ficcion esta
basada en una novela de éxito: Sue-
fan los androides con ovejas eléc-
tricas”. Estrenada en 1982, después
por tanto, de las dos primeras peli-
culas de la saga Star Wars.

Esta pelicula también se ubica en
un futuro distépico, pero esta vez
conocemos la ubicacién exactay el
afio: Los Angeles, 2019. El protago-
nista, Deckard, debe perseguir a un
grupo de androide que han llegado
ala Tierray han cometido algunos
crimenes.

En cuanto al arte en la pelicula, el
concept art fue realizado por Syd
Mead, uno de los artistas mas influ-
yentes y reconocidos del género de
ciencia ficcion.

Pasamos a analizar los pormeno-
res de cada uno de los detalles que
justifican parte del éxito que tuvo y
sigue teniendo esta pelicula.

- Alta calidad grafica: esta
pelicula sorprendié desde el princi-
pio por su ambientacion futurista,
pero a su vez cercanay posible. Las
ciudades son ciertamente de tama-
flo extraordinario, pero abarcable y
posible.

Figura 91.
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Calle en Los Angeles. (Blade Runner)
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La atmdsfera conseguida es muy
particular y tiene una gran persona-
lidad (fig 91). Grandes cantidades
de gente de todas las razas pueblan
las calles, abarrotadas de elementos
luminosos, puestos y sefales.
Ademas los callejones estan aba-
rrotados de basura. El trafico es una
locuray los edificios se alzan de
manera amenazante. La ciudad es
un lugar oscuro y frio. La lluvia sue-
le azotar las calles y los viandantes
las recorren rapidamente hacia sus
destinos. También hay una zona mas
industrial donde altas torres expul-
san fuego de manera intermitente,
como se muestra en la figura 92.

Este concepto de ciudad sirvié de
inspiracion para las peliculas de las
precuelas de Star Wars (fig. 93),
mostrando un mundo mas verosi-
mil y cercano a nosotros que en las
anteriores entregas, pero no por ello
menos desarrollado.

La riqueza cultural debida a la aglo-
meracion de gente de todas las
nacionalidades(fig. 94), se ve empe-
quefiecida al observar la uniformi-
dad del paisaje y el aspecto de las
calles(fig 95), aunque la ropay acce-
sorios de los diferentes personajes
si que resultan distintivos y chocan-
tes.

Podemos ver que la ciudad que aqui
se representa no es una utopia idea-
lizada, sino que es mas bien pesi-
mista, mostrando los efectos de la
contaminacion, el cambio climatico
y la globalizacion en su variante mas
cruda.

Figura 92. Vista de Los Angeles. (Blade Runner)

Figura 93. Zona industrial, Coruscant.
(EI Ataque de los Clones)

Figura94. Puesto de comida. (Blade Runner)



- Técnica de vanguardia: en
esta pelicula se usan de manera im-
pecable los efectos especiales y los
graficos generados por ordenador
de una forma en que se aprecia el
conjunto como una realidad verosi-
mil.

Esta pelicula, ya en la era de los
modernos efectos especiales,no
introdujo técnicas ni procesos nue-
vos. Sin embargo, fue un estupendo
ejemplo de cdémo se debian com-
pletar las distintas técnicas, usando
maquetas, efectos convencionales,
graficos por ordenador, elementos
de iluminacién y fendmenos atmos-
féricos. Un ejemplo claro de esta
integracion lo podemos ver en la fi-
gura 96, con uno de los vehiculos de
la pelicula elevandose en el aire. La
atencidn al detalle y la cuidada con-
cepcion de todos los planos se nota
durante todo el film. Es por ello sin
duda una obra de gran calidad, y eso
se reflej6 en la acogida de los fans.

Debemos comentar un fenémeno
curioso. La pelicula dispone de dife-
rentes versiones. Nosotros basamos
nuestro analisis en la version ultima,
el corte del director. Sin embargo,
hay partidarios de todas las versio-
nes, con diferentes finales y secuen-
cias mas o menos memorables/
discutibles.

Figura 96.

Figura 97.

Figura 98.
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Spinner elevandose. (Blade Runner)

Zona residencial de Los Angeles.
(Blade Runner)

Interior de la comisaria. (Blade Runner)
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Realmente, mediante la estrategia
de ir renovando las versiones, lo que
se consiguid fue una mayor atencion
mediatica y una duracion mayor del
“fendmeno” Blade Runner, con una
duracidén de exposicién al publico

en el tiempo mayor que la que suele
tener una pelicula al uso.

Secuencias muy conocidas son los
planos de la zona residencial de
enormes rascacielos con grandes
pantallas y graficos en sus fachadas.
Especialmente famosa es la ima-
gen representada en la fachada que
muestra una mujer asiatica, como
se ve en la figura 97.

Estos elementos de ciencia ficcién y
futuristas se combinan sin embargo
con elementos de otros géneros y
estilos, como la novela negra poli-
ciaca. Por ello se ven escenas que
podrian ser practicamente actua-
les, con despachos, interrogatorios,
viviendas y oficinas, aunque la de-
coracion es claramente modernay
ligeramente exética.

Se puede ver el interior de la comi-
saria en la figura 98, donde ademas
se ve eluso de laluzy las sombras
tipico del género negro y utilizado
recurrentemente a lo largo del film,
para dar esa atmdsfera asfixiante y
densa.

Vemos que esta ciudad sirvié de
inspiracion para la creacién de las
escenas de Coruscant para la zona
residencial en las figuras 99 y 100.

Figura 99. Cludad vista en contrapicado.
(Blade Runner)

Figura 100. Persecucién en Coruscant.
(ElI Ataque de los Clones)



- Temas de interés
contemporaneo: son variados
y complejos, con diferentes matices.

Por un lado, y de manera mas clara
esta el tema de la personalidad e
individualidad, enfrentado con los
avances tecnoldgicos y robéticos.
Esto se materializa ademas con la
duda de si Deckard es verdadera-
mente un humano (fig. 101). Tam-
bién se puede ver ciertas referencias
biblicas y filosoéficas alo largo de la
trama, siendo la referencia biblica
mas evidente la supuesta caida en
el infierno de los replicantes, que los
asimila a angeles caidos (fig. 102).

Se presenta una dicotomia entre los
lugares futuristas superdesarrolla-
dos frente a otro lugares decaden-
tes y abandonados. Los poderes de
las corporaciones son enormes, asi
como se puede ver que la policia
esta presente en todos los lugares,
haciendo el ambiente opresivo y
dando la impresion de que el valor y
poder del individuo esta reducido al
minimo.

Por otra parte, esta siempre presen-
te de manera subyacente el tema
de la globalizacién, industrializacion
y la relacién con nuestro entorno y
el medio ambiente. Los animales se
han extinguido y la mayoria de ellos
son imitaciones concebidas por el
ser humano a través de la tecnolo-
gia, por lo que el buho real (fig.103),
resulta una sorpresa para el prota-
gonista, es una muestra del poder
econdémico de la empresa.
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Figura 101. Unicornio de origami. (Blade Runner)

Figura 102. Representacién del angel caido.

(Blade Runner)
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Figura 103. Buho real. (Blade Runner)

1.Estudio de mercado. 2.-Star Wars: cinermatografia v elementos graficos

Se plantean las consecuencias del
poder biotecnoldgico, el desarrollo
de animales extintos o los recuerdos
implantados en los replicantes. Se
muestra que ademas el éxodo de los
seres humanos a otros planetas, es-
capando de la opresidn en la ciudad.

Asi, se tratan temas que son practi-
camente inherentes al ser humano,
como la religién y la personalidad; a
la vez que se muestran preocupacio-
nes mas modernas de desarrolloy
contaminacidn. Se puede ver el po-
der que llegan a alcanzar las empre-
sas y como estas dominan ademas
el paisaje urbano y el estilo de vida.

- Personajes memorables: todo
esto, se presenta ademas con unos
personajes muy entrafiables, siendo
el protagonista Deckard (fig. 104),
un investigador con su propia viday
preocupaciones. Su forma de reac-
cionar y sorprenderse es de los mas
humana, y podemos ver reflejadas
nuestras preocupaciones en las
dudas y razonamientos que va desa-
rrollando. Un personaje curioso en
esta pelicula es el personaje desu-
bicado y perdido de J.F. Sebastian,
creador de juguetes y autématas
(fig 105). Este cae bajo la manipula-
cion de Pris, una de los replicantes
con excelentes dotes de persuasion.

Por ultimo es necesario destacar

el villano de esta pelicula. Es una
especie de superhombre, con gran
fuerza (fig. 106). Sin embargo, en la
mayoria de situaciones se dedica

a usar las palabras como medio de
persuasion.

m

Figura 104. Deckard (Blade Runner)




Su actuaciéon es magnifica y miste-
riosa, sintiendo que tiene en todo
momento la situacién bajo control.
Esto, sumado al hecho de que aca-
bar con los otros droides resulta
bastante sencillo para Deckard,
hace que el espectador y él mismo
se plantee dudas sobre la maldad
de estos villanos. Ademas debemos
destacar que tanto en Star Wars
como aqui, el supuesto villano salva
al héroe.

2.7.2.1 Blade Runner.
Influencia.

Pasamos a comparar diferentes
planos y composiciones entre Bla-
de Runner y Star Wars. Debido a la
longitud de la saga, Star Wars ha
influido y ha sido influido por esta
pelicula. Como, ya comentamos
anteriormente, la mayor influencia
se aprecia en las precuelas.

Ademas, Blade Runner esta clara-
mente influida por Metrdpolis, lo
que aumenta la similitud de algunos
elementos. Sin embargo, no es moti-
vo de nuestro estudio los elementos
que comparten Metrépolis y Blade
Runner, de lo que ya hay mucho con-
tenido disponible.

Empezamos por una comparacio-
nes mas simples, a nivel de disefio.
Podemos ver a inspiracién utilizada
para las naves (fig. 107), y especial-
mente la ciudad y las calles. Compa-
ramos en la figura 108 el ambiente
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Figura 107. Comparacién del disefio de vehiculos.
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en la ciudad, si bien se puede ver
que en el caso de Blade Runner
(arriba), la ciudad esta mas abarro-
tada de gente y la atmdsfera general
€S mas sucia y brumosa.

También hallamos una escena que
centra la atencion en la mano del
villano y su fuerza, (fig. 109). Pode-
mos comparar una de las escenas
de la calle abarrotada, en la que
nuestro héroe va en la busqueda de
cierta informacién en la figura 110. El
encuadre, composicién y ambiente
de las escenas son bastante simila-
res en Rogue One y Blade Runner,
coincidiendo de hecho en paleta
cromatica. Mas adelante volveremos
sobre esta escena de Rogue One
para realizar algun comentario sobre
la técnica empleada.

De esta manera se representa una
zona bulliciosa pero ligeramente

al margen de la ley, con pequefios
puestos clandestinos y gente de to-
das las apariencias posibles. En Bla-
de Runner también contamos con
algunas de las escenas tipicas que
comentabamos con anterioridad,
herencia de Metrépolis y Star Wars
simultdaneamente, En la figura 111
vemos a Deckard colgando a varios
metros de altura, en una escena de
gran tension tras una persecucion,
escena similar a las escenas compa-
radas en la figura 26.

Otra escena que ya hemos comen-
tado es la del intercomunicador con
video y audio(fig. 85). Esta vez (fig.
112), podemos ver que tiene mas en
comun con la escena de Metrdpolis
que con el enfoque y caracteristicas
de las escenas de Star Wars.

Figura 110. Calle abarrotada.

Figura 111. Héroe sobre el vacio. (Blade Runner)

Figura1l12. Escena del intercomunicador.
(Blade Runner)




Estaicdnica escena de Blade Runner
(fig.113) esta inspirada en la torre de
Metropolis (figura 88).

Sin embargo, la interpretacion de
Blade Runner tiene una gran presen-
ciay personalidad, lo que ha hecho
que influyese en algunas escenas

de las posteriores peliculas de Star
Wars como El Despertar de la Fuerza
y La Venganza de los Sith.

La similitud mas clara es entra las
dos primeras imagenes, siendo am-
bas dos superestructuras negras ro-
deadas de una atmdsfera brumosa.
Ambas estructuras tienen un patrén
de seis brazos en su superficie y de-
talles geométricos en su superficie.

La escena inferior muestra a Vader
siendo operado en el centro de un
circulo con seis brazos luminosos,
con cierto parecido a la escena ori-
ginal.

Debemos decir que los hexagonos y
circulos se han convertido en ele-
mentos muy presentes en la icono-
grafia de Star Wars, formando uno
de los emblemas mas reconocibles
de esta saga como podemos ver en
la figura 114, el emblema imperial,
presente en armaduras, uniformes,
banderas y propaganda de este
bando.
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Figura 113. Torre geométrica.

Figura 114. Emblema imperial
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Un tipo de escena de Star Wars que
tuvo su influencia en Blade Runner
es la que muestra el interior de la
cabina del piloto desde el lateral (fig.
115), pudiendo ver a el personaje
importante sentado a su lado.

En estos planos, no es importante

ni el exterior de la nave ni la conver-
sacién de los personajes, que suele
ser inexistente. Sin embargo, y quiza
por ello son escenas que transmi-
ten tranquilidad y una atmdsfera de
calma previa a la tempestad.

En Rogue One también hay escenas
similares, aunque podemos ver que
se ha aumentado esta sensacion
aumentando la luz exterior, de for-
ma que el interior carece de tantos
detalles y los personajes pasan a ser
siluetas, contribuyendo a el silencio
y calma de la escena.

Otra escena claramente influencia-
da por Star Wars, en este caso en
materia de iluminacién, decorado y
atmdsfera es la escena del taller del
cientifico de ojos en Blade Runner.

Esta claramente basada en la es-
cenografia mostrada en la segunda
pelicula de la saga, en la base rebel-
de en Hoth. Los fondos y escenarios
son muy similares, con tubos, luces
y cables y [dAmparas en claro desor-
den (fig. 116). Todo esto mezclado
con vapor de agua y zonas conge-
ladas y con escarcha. Se logra con-
vincentemente mostrar un lugar que
no es deseable para el ser humano,
pero que dadas las circunstancias,
los personajes se han tenido que
ajustar para realizar sus actividades
ligeramente sospechosas.

Figura 115. Cabina del piloto.

Figura 116.




La siguiente escena que compara-
mos es una en la que dos de nues-
tros personajes caminan al lado de
una barandilla (fig. 117). Los perso-
najes apenas son unas siluetasy el
fondo es oscuro y vago.

Esta escena se replicé estupenda-
mente en la amenaza fantasma, con
una atmadsfera menos densa, y quiza
perdiendo un poco del misterio e
intriga que ello aportaba.

En otras escenas de esa y las poste-
riores peliculas vemos que se utiliza
este tipo de escenas. Sin embargo la
funcién en las siguientes escena es
presentar un didlogo entre los per-
sonajes, mientras que se puede ver
gran parte del entorno y un fondo
con gran detalle y riqueza.

Esta escena con otro propésito sin
embargo, cumple sus funciones
correctamente y encontramos que
el cambio de concepto manteniendo
la composicién es adecuada, y de
hecho mas interesante y efectiva
que el primer ejemplo de la saga.

Como elemento comun, podemos
ver que las ciudades estan divididas
en niveles, viviendo los pobres en
las zonas inferiores, y la clase domi-
nante en edificios grandes y limpios,
con tecnologia avanzada. Ademas
las ciudades estan dominadas por el
poder de las altas esferas.

Figurall/. Pareja paseando cerca de la barandilla.
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La policia esta por todas partes y
controlay vigila todos los aspectos
de lavida de los ciudadanos.

Volviendo a ejemplos mas graficos,-
cuando el protagonista llega a este
escenario que presentabamos en la
figura anterior, el plano general que
obtenemos es de gran belleza y mis-
terio(fig. 118) Nuestro protagonista
se ve al fondo a contraluz y difumi-
nado.

En primer plano tenemos elementos
del entrono silueteados y el resto

de la estructura se situa entre este
primer plano y nuestro personaje.

Se replica esta escena en la segun-
da pelicula de las precuelas, siendo
un plano un poco mas recargado,
siguiendo con la ténica de mos-
trar mas detalle en los decorados y
localizaciones que la pelicula Blade
Runner. Sin embargo el efecto con-
seguido es el deseado, y a pesar del
tono célido evidente de la escena, se
mantiene el misterio e intriga aso-
ciada al encuadre original.

Una escena bastante bien adaptada,
es la escena del bar. (fig. 119) Nues-
tros protagonistas visitan un bar de
similares caracteristica en El Ataque
de los Clones.

Se trata de un bar colorido y bulli-
cioso, pero nuestro protagonista en
la barra estd mas o menos ausente.
El ambiente esta cargado y los pla-
nos suelen ser cercanos y cerrados,
especialmente en Blade Runner. En
Star Wars se muestran un poco mas
los elementos del bar, como vamos
viendo que es tendencia en las pre-
cuelas.

Figura 118.

Figura 119.

Plano del interior de un edifico hostil.

Escena del bar.




La figura 120 muestra un disefio que
fue adaptado claramente en las peli-
culas de Star Wars.

En Blade Runner, dos edificios con
forma de piramide y de grandes di-
mensiones destacan en el horizonte.
Representan a la gran corporacién
detras de la creacién de androides,
por lo que la visidon de estas estruc-
turas es una obvia muestra de su
poder y desarrollo.

Se diseid una estructura exdtica
similar para el templo jedi en Co-
ruscant, debido a que la presencia y
el contraste con el resto de ciudad
resultaban deseables.

Ademas, en la figura 121 vemos
como el concepto de grandes es-
tructuras basadas en la piramide
han sido utilizadas como inspiracion
para el desarrollo de nuevos edifi-
cios y naves.

Es importante en todos estos casos
que la silueta destaque fuertemente,
buscando que el contraste formal
con los alrededores sea lo mas gran-
de posible.

Sin embargo en estos ejemplos de
Star Wars, especialmente el dltimo,
vemos que esto es llevado incluso
demasiado al extremo, ya que la
desconexidén con los alrededores es
brutal.

Figura 120. Estructuras piramidales en la ciudad.

Figura 121.
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La siguiente figura muestra una
rapida comparacion de algunos
detalles de los graficos en las naves
y los interiores. En la fila superior
de la figura 122 vemos las escenas
correspondientes a Blade Runnery
abajo algunos detalles similares en
Star Wars.

Sin embargo, estas interfaces e
interiores de Blade Runner estan
fuertemente influenciadas por las
mostradas en las peliculas de Star
Wars anteriores a su produccion.

Las siguientes escenas que com-
paramos muestran unos planos de
gran belleza (fig. 123), utilizados de
forma muy recurrente en las pelicu-
las de Star Wars y en gran cantidad
de peliculas actuales.

Este plano en el que se ve a los per-
sonajes de espaldas enfrente de la
ventana, generalmente sirve para
mostrar la vista mas alla de dicha
ventanay la fascinacion de nuestro
personaje. En cambio aqui, se des-
taca la soledad del personaje, asi
como la impersonalidad del espacio
en el que se encuentra.

Mostrar el paisaje mas alla de la
ventana no resulta demasiado re-
levante, por lo que se muestra son
siluetas o luces.

Destacamos que se prefieren com-
posiciones bastante geométricas,
con escenas limpias y organizadas,
ddénde se destaca la diferencia de
escala de nuestro personaje con el
entorno que le rodea.

Figura 122. Interfaces de las naves.
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Figura 127. Captura del Halcén Milenario.

Otra composicidon geométrica
bastante conocida (inspirada en
Figura 124. Camara de Vader. 2001:0disea el espacio), es la mos-
T trada en la figura 126.
2.8. Analisis de esce-
nas La atencidn se centra irremediable-
- mente sobre nuestro protagonista.
Sin embargo una mayor cantidad de
tonos oscuros afiadirian cierta cali-

dad grafica que resultaria positiva.

Terminamos nuestro analisis de es-
cenas seleccionando algunas com-
posiciones y encuadres que consi-
deramos de gran calidad y belleza,
con el objetivo de usarlos como
inspiracion para la creacion de ima-
genes poderosas que comuniquen el
mensaje deseado,

Una variante del plano de la venta-
na(fig.123) es la mostrada en la figu-
ra 127, con un primer plano cercano
y silueteado (con un toque de color),
donde la atencidén se centraenlo
que ocurre tras la ventana.

También destacaremos algun detalle
técnico sobre las imagenes en cues-
tion en caso de considerarlo opor-
tuno. Empezamos con unas cuantas
composiciones basadas en elemen-
tos geométricos.

La figura 128 muestra un plano
corto de los botones e indicadores
de la estrella de la muerte, pero es
destacable la iluminacidon y la poca
porcidon de plano que ocupa la mano
que realiza la accion. La deshumani-  Figura 129. Puesta de los soles gemelos en Tattoine.
zacion y la racionalidad que expresa
este encuadre encaja perfectamente
en la secuencia que representa.

En la figura 124, vemos la camara de
reclusion de Vader, una especie de
Jaula con dientes que se abre para
revelar al villano en su interior. Es
una escena de alto contraste y deta-
lle y color limitado. De esta forma se
refuerza el componente mecanicoy
antinatural del personaje. Sin em-
bargo, percibimos las formas como
demasiado complejas o el plano
demasido abierto. Quiza un plano
mas corto o una vista mas asimé-
trica tendria una mayor belleza e
impacto.

Volviendo a uno de los planos mas
icénicos y memorables de la saga,
podemos ver que la escena mostra-
da en la figura 129 transmite perfec-
tamente el estado del protagonista,
ensimismado en sus pensamientos,
reflejandose su anhelo por marchar-
se de su casay su planeta.

La réplica de este plano en el episo-
dio lll, resulta un guifio a la escena
original pero pierde parte del drama-
tismo en comparacion con el plano

S LI T P Y original. Los colores més pastel e
L TPPY  idilicos, sumado al plano mas am-
‘2044 plio, dan la atmdsfera idénea a la
situacioén.
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que refleja gran agresividad, asimi-
lando las naves a unas fauces que
se cierran tratando de atrapar a la
nave.




Continuamos destacando una es-
cena del episodio Il (fig.130), que
muestra una ciudad impecable y
tecnolégica. Es tan exagerado el
look antiséptico y futurista que el
espectador se siente incomodo,
identificandose con el protagonista
que se encuentra desconcertado.

El personaje ademas contrasta en
todos los sentidos con el ambiente
ahi presente y se remarca con su
vestimenta y alto contraste en esta
escena.

Una composicion simétrica en la fi-
gura 131 da un aire de solemnidad al
paisaje presentado, destacando su
gran escala. Sin embargo podemos
ver que tanto el color como la dis-
tribucion de algunos elementos nos
hacen percibir este entorno como
artificial.

En la figura 132 tenemos un boce-
to que se utilizé en el desarrollo de
las escenas de Rogue One, y pre-
senta una escena de gran efecto,
que lamentable no se usé de esta
manera. La manera de introducir al
nuevo personaje como una figura
amenazante de ojos brillantes es
muy tentadoray en esta escena se
capta perfectamente la adrenalina
del momento.

Figura 130.

Figura 131.
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Figura 133. Disefio de produccidn de Jeddha.
La figura 133 presenta de nuevouna B AL S
de las piezas de arte conceptual
utilizada en el desarrollo de la dltima
pelicula. Destacable es el uso de la
iluminaciény la bruma, creando un

juego de contrastes de gran belleza.

En la siguiente figura (fig.134) ve-
Mos una composicién simple pero
efectiva. El pelotén se observa des-
de atras acercandose a una pequefia
estructura de forma decidida. El uso
de blancos y negros sobre el paisaje
localiza nuestra atencién sobre los
elementos humanos. El uso de la
neblina atmosférica aporta un extra
de claridad y profundidad al plano
medio.

A continuacion en la figura 135 he-
mos realizado una composicién con
imagenes que forman parte de una
misma toma, con la intencion de
mostrar un aspecto técnico intere-
sante empleado en dicha secuencia.

En este movimiento de camara se
realiza un ajuste de color muy im-
portante, pasando de una imagen
fria de la ciudad y sus altos rasca-
cielos a una calle bulliciosa 'y con
aspecto de calurosa. Podemos ver
que observamos los cuadros inde-
pendientemente el cambio es radi-
cal y bastante exagerado. De hecho
durante la visualizacién de la pelicu-
la se nota bastante, pero no resulta
molesto, sino que establece una
separacién un poco subjetiva entre
los dos ambientes de la ciudad y da
una sensacion de inmersién en la
subcultura y los bajos fondos.

:
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En la figura 136 vemos
otraimagen enla que se
juega con las siluetas,
los claros y los oscuras.
La silueta amenazante
de una nave del imperio
va engullendo al plane-
ta iluminado, como una
criatura que acecha a
Su presa. Se consigue
perfectamente reflejar el
caracter amenazador.

Vemos un contraste de
escala tremendo en la
figura 137, esto mezclado
con el abandono de la
navey la luz difusa, nos
situa de nuevo en ese
lugar olvidado dénde la
protagonista se esfuerza
por sobrevivir.

Otraimagen en la que
se ven las siluetas de las
nave es la mostrada en
la figura 138. Combinado
con la vista de la pues-
ta de un sol gigante, de
forma que se combinan
elementos totalmente
reconocibles con las
siluetas de las naves que
los fans ya conocen.

Figura 136. Inicio de El Despertar de la Fuerza.

Figura 137. Escena dentro de una nave abandonada.

(El despertar de la Fuerza)

Este tipo de situacidén
corriente en la que se
incorporan elementos
del universo de Star Wars
ayudan a dar un caracter
mas cercano y posible a
la saga, mostrando as-
pectos mas mundanos
(pero no por ello menos
impresionantes o bellos).
En esta figura (fig.139),
vemos una clara influen-
cia de otras escenas

que hemos comentado
(fig. 110), en las que se
muestran una calle aba-
rrotada y una atmodsfera
cargaday bulliciosa. La
iluminaciéon empleaday
el uso selectivo del color
dirigen nuestra atencion
de manera correcta en
un plano en principio tan
caadtico.

La figura 140 refleja
perfectamente la euforia
que los personajes sien-
ten al recibir la ayuda de
los rebeldes. Es un plano
muy dinamico pero ala
vez simple.
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La escena compuesta en
la figura 141 utiliza el uso
de Irayo de luz para di-
rigir la atencidn al estilo
de la figura 134, solo que
en este caso el entorno
tiene un mayor caracter
minimalista. El efecto sin
embargo, es basicamen-
te el mismo, mostrar la
puequefiez de los perso-
najes en la superestruc-
tura.

El fotograma mostrado
en la figura 142, vuelve a
insistir sobre la pequefiez
de nuestros personajes,
sin embargo en este caso
la direccién de nuestra
atencion se consigue
mediante las formacio-
nes rocosas y las laderas.
Ademas, se representa
de especial manera la
vertiente salvaje y aban-
donada de esta zona de
naturaleza estaticay
silenciosa.
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Figura 140. Llegada de los rebeldes.

e

Figura 141.

Figura 142

(ElI Despertar de la Fuerza)

Escena de El Despertar de la Fuerza.

Paisaje final en El Despertar de la Fuerza.
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La narracién presenta
una historia al publico, de
forma que éste entienda
la situacion o los aconte-
cimientos descritos. La
narracion es una forma
de comunicacioén basica
existente desde los ini-
cios del ser humano.

Sin embargo, la narra-
cién dirigida a un amplio
publico cuenta con una
serie de dificultades. Los
productos desarrollados
actualmente se orientan,
tal y como hemos co-
mentado anteriormente
al mercado global, te-
niendo un mayor valor
cuanto a mayor publico
puedan llegar o satisfa-
cer. El producto capitalis-
ta ideal actual es el de-
nominado omnibus, util,
comprensible y apeteci-
ble para todos.

Por ello el arte de contar
historias se ha ido per-
feccionando a lo largo de
los afios. En primer lugar,
se desarrollaban histo-
rias relatadas oralmente.
Mas adelante surgié la
escrituray después la
imagen estatica. Final-
mente nos encontramos
en el momento histérico
de la imagen movil.

A pesar de ello hay ele-
mentos comunes a estos
diferentes métodos de
comunicacién, aunque a
medida que las técnicas
han ido evolucionando,
se han incorporado ele-
mentos y nuevos estimu-
los.

El elemento basico co-
mun en la narracién es
el uso de una estructura.
Esto es especialmente
relevante, ya que una
buena estructuracion
aporta mucho ala trans-
misidon del mensaje co-
municado.

Otro elemento comun a
la narrativa es el uso de
personajes, con diversas
caracteristicas, pero que
alo largo de los afios

se han ido creando ar-
quetipos y definiciones
comunes, facilitando la
identificacion de los es-
pectadores y la compren-
sion de la historia,

Se han desarrollado
ademas algunas formas
de expresar cosas mas
subjetivas o inexistentes,
asi como se han estable-
cido ciertas identidades
universales en un esfuer-
zo por simplificar y hacer
digerible la cantidad de
informacién suministra-
da.

Con el desarrollo de la
pinturay el dibujo se
comenz6 a desarrollar
distintos cédigos com-
positivos, estilisticos y
colorativos para transmi-
tir distintos mensajes y
puntos de vista. Esto se
introdujo después en la
edicion y toma de foto-
grafias y después en la
grabacién y creacién de
imagen en movimiento.

Conforme la industria ha
ido avanzando y retroali-
mentandose, las técnicas
y valores se han ido defi-
niendo y estereotipando,
categorizando de acuer-
do a unos patrones mas
o0 menos globales.

Mostraremos las estruc-
turas narrativas mas
comunes. Pasaremos a
un breve analisis de los
personajes, la trama, y su
importancia en la narra-
cion. Tras ello, analizare-
mos las estructuras de
las peliculas de la saga,

Para terminar realiza-
remos un analisis de
ciertas obras pertene-
cientes a la marca Star
Wars, pero que han sido
identificados como no
canonicas y valoraremos
su potencial y caracteris-
ticas a nivel narrativo.
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3.1. Estructuras narrativas
comunes.

En primer lugar vamos a analizar las estructu-
ras narrativas comunes, que suelen tener dife-
rentes fases o periodos definidos. Esto resulta
interesante para comprender el desarrollo de
la tramay el efecto en los espectadores que
esto tiene. Utilizamos una visién a grandes
rasgos de las estructuras que hemos conside-
rado mas relevantes y actuales, o aquellas que
son de especial interés para entender la saga
estudiada.

3.1.1 Estructura de tres actos.

Esta estructura es quiza la mas conocida y
extendida en el mundo del cine. Los conceptos
derivados de ella se suelen utilizar por el pu-
blico, siendo normal que la gente se refiera al
segundo acto de una pelicula, por ejemplo. De
esta forma, a grandes rasgos se asimila que
todas las peliculas actuales de gran presu-
puesto basan su narracién en esta estructura.

La eleccidon de esta estructura no es una elec-
cidn banal o desconsiderada. Esta estructura
ha sido utilizada de manera continuada en li-
bros de todo tipo y épocas, asi como en teatro.

La fuerza de esta estructura reside en la cla-
ridad de la exposicién de los hechos, garan-
tizando un desarrollo lineal y comprensible
de los acontecimientos y especialmente del
personaje, que tiende a evolucionar de acuer-
do a dichos actos.

Se trata de una estructura comprendida a
nivel mundial, por lo que su universalidad es
otro punto a favor. Ademas, su generalidad
permite relatar cualquier tipo de historia.
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Primer acto: describe la situacion y los per-
sonajes, sus relaciones y el mundo en el que
viven.

Cerca del final del acto, el protagonista se en-
frenta a un problema, lo que lleva a una situa-
cion mas dramatica, y final del acto. A partir
de ese momento la vida no volvera a ser la
misma para el protagonista. El problema aqui
presentado sdlo sera resuelto en el climax
final de la historia.

Tiene una duracién aproximada de 1/4 de la

historia. El objetivo es establecer el fin y moti-
vo de la narracién, el dilema principal que hara
que el espectador esté interesado en la trama.

Se determinan los temas principales que se
irdn repitiendo a lo largo del desarrollo y se
establece un tono que tiende a permanecer
constante. En la consecucién de un estilo o
tono, se definen los movimientos de camara,
voces en off y otros recursos cinematografi-
COS que van a ser usados.

Segundo acto: el protagonista intenta resol-
ver los problemas, lo que no consigue arreglar
la situacidon y en general las situaciones se
desencadenan de manera desastrosa e inde-
seada.

El motivo por el que el personaje es incapaz o
ineficaz para resolver el problema suele ser la
falta de fuerzas suficientes para superar a su
antagonista.

El protagonista, gracias a la ayuda de sus
compafieros y mentores, se va volviendo mas
capazy seguro de si mismo. Con el objetivo en
su mente de ser capaz de triunfar dénde ha
fracasado.

Este acto suele acaparar la mayor parte de la
duracién de la historia, estando cerca de ocu-
par la mitad del tiempo de historia total.

Tercer acto: muestra el final del problemay la
resolucion de todas las tramas y subtramas.

Es el desenlace esperado por todos los es-
pectadores desde el principio de la historia.
Para este momento los espectadores deben
de sentirse sumergidos en la trama e identi-
ficados con los diferentes personajes, siendo
capaces de diferenciarlos y definirlos a su
manera.

Se suele buscar la mayor emotividad posible
en este acto pues es laimagen final que el
espectador se lleva de la historia, por lo que
debe ser capaz mostrar la sintesis del desa-
rrollo del protagonista y los personajes, asi
como las consecuencias de estos cambios.

Figura 143. Estructura de tres actos.
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3.1.2 Correcciones y mejoras
sobre la estructura de tres
actos.

Por la simplicidad de esta estructura, el hecho
de simplemente seguirla no garantiza el éxito
de la narracién, ademas ya ha primera vista,
se puede observar que presenta algunos fallos
o al menos plantea algunas dudas.

Estableciendo sélo los puntos clave que di-
viden los actos, en una pelicula estandar de
duracién 2 horas, se tienen unos 30 minutos
hasta el primero y 60 minutos hasta el si-
guiente, lo que genera mucho espacio libre y
aburrido entremedio.

Se debe por tanto evitar una centralidad en
torno a esas dos Unicos momentos claves y
se debe favorecer la creacion de subtramas,
aunque deben de ser relevantes y no deben
competir con el argumento principal.

Por ello, se recomienda el uso de una direc-
cién centrada en las secuencias(entre 13-17
min) en las que cada una de ellas acaba en
un giro de los acontecimientos, logrando una
trama mas interesante y adictiva.

Cada escena debe avanzar en la trama a su
manera, haciendo que el espectador manten-
ga su atencién a todo el desarrollo, pero mos-
trandole a su vez como el argumento principal
se va desarrollando y acercando al momento
del climax.
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3.1.3 El viaje del héroe.

Esta estructura mitica narrativa esta basada
en las historias mitoldgicas y los cuentos po-
pulares. Es una estructura centrada alrededor
de un personaje principal y su conflicto.

Esta estructura esta presente en todas las
culturas, en narraciones, religion, mitos, teatro
y hasta psicologia.

Esta divida en pequefas etapas bastante
concretas, que suponen parte del camino que
recorre el héroe en la consecucién de su obje-
tivo.

- El mundo corriente: el héroe se in-
troduce en su entorno natural, y su vida es
corriente y agradable. Entonces, surge un
problema, y el protagonista no sabe en que
direccién seguir. Es un momento tranquilo que
tiene que contrastar con la accién que viene a
desarrollarse.

- La llamada a la aventura: algo ocurre y
hace que el héroe actue, o nuestro héroe entra
en contacto con una situacién que debe resol-
ver. Este cambio es el principio de la madura-
cién de nuestro héroe.

- Rechazo de la llamada: por miedo, el
héroe rechaza la lamada, otros personajes
pueden expresar su miedo o preocupaciones,
mostrando las razones por las que el héroe no
deberia actuar. Se muestran las debilidades
del protagonista y se establecen los riesgos.

1.Estudio de mercado. 3.-Narracion: tecnicas vy estilos comunes aplicables a la industria del cine

- Encuentro con el maestro: el héroe
conoce a alguien que le ayuda a desarrollar
sus habilidades, le orienta y proporciona sabi-
duria. Esto le anima a iniciarse en la aventura.
Cualquiera puede ser el que apoya, aconseja o
ayuda al protagonista, haciendo que comience
la aventura.

- Traspaso de su zona de confort: el hé-
roe abandona su mundo y comienza la aven-
tura. Es una eleccion del protagonista, que lo
adentra en el caos de la accién.

- Prueba, amigos y enemigos: pasa por
las pruebas, y comienza a aprender como ma-
nejarse en este nuevo entorno. Se desarrolla

y explora el esfuerzo y dificultad de las tareas.
El protagonista intenta resolver los problemas
pero se ve incapaz. Los riesgos sin embargo
en estas fases son menores.

Figura 144. Estructura el viaje del héroe.

- Acercamiento: el héroe se prepara para
una prueba seria. Las cosas empiezan a po-
nerse serias.

- La prueba: se enfrenta ala muertey a
sus peores miedos. Este es el primer momen-
to critico y de climax en la trama.

- La recompensa: obtiene algo por ha-
berse enfrentado a la muerte, puede que se
celebre, pero el miedo de perderlo sigue pre-
sente. Es una pequenia victoria.

- La vuelta: el héroe trata de volver a su
mundo, con enemigos tras él. Todo parece que
va bien, pero empieza a darse que cuenta que
quiza no todo va a ser tan facil y va a resultar
dificil mantener la recompensa.
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- Resurreccion: climax, el héroe es pro-
bado nuevamente, resuelve su conflicto inter-
no, enfrentandose a la muerte o haciendo un
sacrificio, lo que lo purificay coloca a un nue-
vo nivel.

- Vuelta con el elixir: el héroe vuelve a
casa o continuda la aventura con su nuevo po-
der o conocimiento. Se ve cdmo el personaje
ha cambiado y evolucionado, convirtiéndose
en lo que siempre habia sofiado.

Cdmo se ve, es una estructura muy definida
que a priori parece muy limitante y sencilla.
Sin embargo tiene un gran poder de adaptabi-
lidad.

Todos los elementos comentados son lo sufi-
cientemente generales y flexibles como para
que cualquier concepto definido o abstracto

pueda desempefiar su papel.

Esta estructura es empleada en la saga Star
Wars de una forma bastante clara. Esto se
debe, a que en verdad generalmente se logra
que los espectadores comprendan y se identi-
figuen con el héroe y sus situaciones.

3.1.3.1 Arquetipos en el viaje
del héroe.

Los arquetipos son patrones de comporta-
miento humano estandarizados y frecuentes
en las historias de todo tipo.

- Héroe: el primero y mas famosos de
los personajes de la historia es el héroe. Es la
figura central de la narracion.

- Sombras: generalmente, esto son los
enemigos del protagonista o los villanos de la
historia.

Star Wars Episodio X: Disefio Conceptual. Andrés Anadon - Ingenieria de Diseno Industrial y Desarrollo del Producto - 2017/ Zaragoza

Sin embargo, no tienen por qué ser personas,
pudiendo ser fuerzas malignas o por ejemplo
desastres naturales. También pueden sen-
timientos, o ciertas propias caracteristicas
del héroe. Es comun ademas que algunas de
estas sombras sean algun tipo de represién
personal.

- Mentores; son los maestros del prota-
gonistas, encargados de guiar al héroe, pu-
diendo ser sus principios.

- Heraldo: es el encargado de traer la
llamada a la aventura. Como en las otras ca-
tegorias, no tiene por qué ser un personaje, y
puede ser un acontecimiento o evento.

- Guardianes del umbral: son las fuerzas
encargadas de detener al héroe en los puntos
claves de la historia. Pueden ser personajes
con malas intenciones, o pueden ser miedos,
inseguridades u otros problemas morales.

- Cambiaformas: con este concepto se
representan diferentes tipos de personajesy
eventos. La principal caracteristica de estos

elementos es su dualidad y su capacidad de

variar de forma. En personajes, suelen usar-

se las criaturas que cambian de forma como
hombres lobo y vampiros.

Pero también pueden ser eventos vitales de
cambio. Se suele dar el caso que a medida que
el héroe avanza en la aventura la percepcién
sobre ciertos asuntos o personajes cambia.

- Bromistas: suelen ser los personajes
comicos y salerosos. Estos personajes causan
todo tipo de trastornos, travesuras y pillerias.
También puede darse el caso de que esto sea
parte de la personalidad o subconsciente del
héroe en determinados momentos.
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- Aliados: en general son los personajes
que ayudan al héroe en su cambio y progre-
sién. son amigos, compinches, novias, familia
que aconsejan al protagonista y que buscan lo
correcto o mejor para él. Son en general cola-
boradores y estan dispuestos a involucrarse.

3.1.4 Jo-Ha-Kyii.

Esta estructura es una forma tradicional de
dividir las historias en Japdn, se traduce como
comienzo, fractura y rapido. Lo que plantea es
que se debe empezar despacio, acelerar en el
desarrollo y acabar rapidamente. Se divide el
argumento en 5 etapas:

- Comienzo: un inicio tranquilo que esta-
blece la situacién inicial con un ritmo lento.

- Inicio de la accion: se comienza a crear
el drama, la tensidén comienza a escalar en
intensidad.

- Desarrollo de la accion: se continua
la accién a un ritmo mas rapido, situando un
climax hacia el final de esta parte.

- Calma: ocurre el desenlace y todo esta
en pazy orden.

- Prosperidad: se muestra la situacién
consecuencia de la accion, préspera y segura.

Figura 145. Estructura Jo-Ha-Ky

Climax

Desarrollo
Calma

Accidén
Comienzo
Prosperidad

Comienzo | Fractura Rapido

Estas mismas etapas se clasifican de una
manera mas complicada atendiendo a los si-
guientes nombres: Amor, Guerreros y batallas,
Tragedia y phatos, Viaje y finalmente, Desenla-
ce rapido.

Esta estructura es de gran simplicidad y flexi-
bilidad, siendo mas adecuada para historias
que implican accion, y especialmente para
narraciones de acontecimientos o eventos.

3.1.5 Salvar al gato.

Es un desglose de la estructura de tres actos
basica, una evolucién que presenta pequefios
puntos o tramos de manera que resultan mas
manejables.

Primer acto

Se presenta la vida corriente del protagonista
y el mundo antes de que comience la aventu-
ra.

- Imagen inicial: crea el tono y ambiente
de la historia. El punto inicial del protagonista,
generalmente opuesta a la imagen final.

- Definicion del tema

- Organizacion: se muestra lo que va mal
en la vida del héroe o el mundo.

- Catalizador: el desencadenante de la
trama. Es nuevo para el protagonista y cambia
lo que este sabe.

- Debate: el protagonista decide si hacer
o no lo que tiene que hacer.

Segundo acto

Se desarrolla la accidn, el héroe se adentra en
la aventura. Este acto se divide a su vez en dos
partes: Ay B.



Segundo acto - A

En el medio se desarrolla como el mundo del
protagonista cambiay la trama se desarrolla.
Se divide en dos partes, incrementando la ten-
sién hacia el punto medio y hacia el climax.

- Punto de inflexion: surge la decisidn
de actuar y avanzar en la aventura, este es el
momento donde la vida del protagonista da un
cambio para siempre.

- Historia secundaria: la historia de
amor o subtrama principal entra en juego.

- Diversion y juegos: la diversién tiene
lugar mientras el protagonista intenta resolver
el problema, pero las cosas se van tornando
serias.

- Punto medio: aumentan los riesgos

y se acaba la diversion. Falsa victoria o falsa
derrota.

Figura 146. Estructura salvar al gato.
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Segundo acto - B

Tras el punto medio, la historia se acerca a su
climax. El protagonista se da cuenta de que no
ha perdido/ganado.

- Acercamiento del antagonista: con el
aumento de los riesgos, aumentan los ataques
del antagonista. Las cosas se empiezan a des-
moronar para el protagonista.

- Todo esta perdido: el punto mas bajo
de la historia, todo cae a pesar de los esfuer-
zos del protagonista.

- Noche oscura del alma: el protagonista
trata de encontrar una solucién mediante su
fuerza interior.

Tercer acto

Todo se resuelve, el protagonista se da cuenta
de quién es y de dénde viene.

- Punto de inflexidn: el protagonista
sabe que tiene que hacer para ganar.

- Final: climax, a través de todo lo que ha
aprendido, vence al antagonista, resolviendo
el problema. El mundo vuelve a tener sentido
de acuerdo a lo que ha ido aprendiendo a lo
largo de la historia.

- Imagen final: muestra dénde esta el
protagonista actualmente. Opuesta a la ima-
gen inicial, muestra el final del viaje y cémo ha
hecho madurar al protagonista.

3.1.6 Estructura de seis
etapas.

Esta estructura es otra evolucién de la estruc-
tura de tres actos. Esta basada en la situacion
de puntos de inflexion. Esta estructura en
concreto es aplicable a obras de cualquier lon-
gitud. Resulta util por ejemplo en la narracién
de una sinopsis.
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Primer acto: 25%

- 0-10% Etapa 1: Establecimiento: iden-
tidad del protagonista, no trata de cambiar su
vida, aunque puede darse que algo vaya mal,
aunque generalmente no se da cuenta.

- 10% punto de inflexion: Oportunidad:
ocurre algo que da la oportunidad de actuar al
protagonista, lo que ultimamente lo llevara a
ser feliz y sentirse completo.

- 10-25% Etapa 2: Nueva Situacion:
puede ver cémo seria el mundo si tomase la
iniciativa y actuase. Las cosas estan cambian-
do respecto a lo que conocia, es todo nuevo y
excitante, pero también le asusta.

- 25% punto de inflexion:
Cambio en los Planes: el protagonista
decide actuar.

Segundo acto:25-75%
El protagonista se esfuerza en cambiar sus ac-
tos y su vida, resolviendo los problemas de la

trama. No esta seguro de cémo hacerlo exac-
tamente y tiene pequefas victorias y derrotas.

Figura 14/. Estructura de las seis etapas.
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- 25-50% Etapa 3: Progreso: trata de
resolver problemas y evolucionar en la perso-
na que quiere ser.

- 50% punto de inflexion:

No hay Vuelta Atras: es el punto que
hace que le protagonista se entregue total-
mente a la causa. Sabe lo que quierey vaa
por ello con todo.

- 50-75% Etapa 4-:

Complicaciones y Mayores Riesgos:
el protagonista va volviéndose la persona que
quiere ser, las situaciones se estan haciendo
mas duras y los riesgos mayores.

- 75% punto de inflexion:

Principal Contratiempo: el protagonis-
ta es superado por los acontecimientos y su
nueva vida, volviendo a lo que solia ser.

Tercer acto 75-100%

El protagonista comienza en una mala situa-
cién, sin embargo, reflexiona y se enfrenta a
aquello que le da miedo, esta preparado para
seguir adelante.

75-90% Etapa 5: Ultimo Empujén: se vuelve
una nueva persona, permitiéndole enfrentarse
a los problemas.

90%-99% punto de inflexion: Climax: lu-
cha final contra el antagonista y resolucidon
del problema. Se da cuenta que si pasa a ser
totalmente su nuevo yo, podra vencer.

100% Etapa 6: Resultado: el protagonista
sobrevive el viaje y las adversidades, siendo
ahora la persona que queria ser.



3.2. Caracteristicas de un
buen protagonista.

Pasamos a establecer algunas de los detalles
que se consideran importantes para contar
con un protagonista de calidad y presencia,
con el objetivo de que sea memorable.

- 1. Tiene un problema que debe ser re-
suelto. Nadie mas puede solucionar este pro-
blema o hacerlo de la misma manera que él.

- 2. Ademas, tiene la habilidad de actuar,
no se limita a reaccionar a la situacion. Toma
decisiones y hace que la trama avance. El/ella

debe ser capaz de que se desarrollen cambios.

- 3. Tiene motivos para actuar. Hay razo-
nes que son las que le motivan a hacer algo y
estar dispuesto a arriesgarse.

- 4. Tiene algo que perder y es consciente
de ello, suele ser la clave por la que se decide
a actuar, porque si no, debe cargar con ese
peso en la consciencia.

- 5. Tiene algo que ganar, es decir, sus ac-
ciones le ofrecen una recompensa, por lo que
no perder no basta. Esto sirve ademas como
un impulso adicional cuando las cosas estan
yendo particularmente mal, siendo general-
mente la guia y meta de sus acciones.

- 6. Tiene la capacidad de cambiar, ha-
ciendo que su crecimiento enriquezcay
mueva la historia en diferentes direcciones.
Ademas, convierte los eventos puntuales en
partes importantes del desarrollo del per-
sonaje. Aprende de sus experiencias y suele
volverse una persona mejor, mientras que el
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espectador va simpatizando y comprendien-
do a mayores niveles al protagonista. Este, no
volvera a ser la misma persona una vez que la
historia finalice.

- 7. Algo sobre él es interesante. Puede
ser un aspecto de su personalidad, o alguna
habilidad concreta. Debe esta forma, el espec-
tador esta interesado en conocer mas sobre
él. Es recomendable por otra parte que todo
aquello que haga al personaje absorbente, sea
ligeramente contradictorio.

- 8. Tiene defectos interesantes, permi-
tiendo que el personaje evolucione y mejore.
Puede ser alguno de esos fallos lo que haga
justamente al personaje util en alguno de los
momentos claves de la historia, o que sea lo
que le permite sobrevivir en alguna ocasion.
También puede ser que dichos defectos cau-
sen un gran desastre.

- 9. Tiene algun secreto. Ademas este
secreto afectara la tramay como el héroe
reacciona a lo largo de el desarrollo. El secreto
se mantiene lo maximo posible.

- 10. Tiene algo o alguien interesante
tratando de detenerlo. El protagonista sabe lo
que quiere y actua en consecuencia, en contra
de todo lo que se interpone en su camino.

Un buen protagonista por tanto es un per-
sonaje complejo, que acarrea gran parte del
peso de la historia, y del que realmente depen-
de gran parte del éxito o fracaso de la historia
final.

Por supuesto estas reglas o recomendaciones
no son estrictas y rigidas, pero son muy reco-
mendables. Para hacer caso omiso de ellas, se
atendera a algun motivo.

Ademas, hay algunas casos excepcionales
en la definicién de protagonistas, como las
obras con varios protagonistas en la historia,
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las llamadas obras corales. Algunos ejemplos
de obras corales son la novela grafica Watch-
meny la pelicula Pulp Fiction. Es un recurso
generalmente utilizado en las series, dando a
varios personajes la misma importancia para
el desarrollo del guion.

Estas historias de gran complejidad requieren
una planificacion y desarrollo muy complejo y
sacrificado, que sin embargo suelen dar gran-
des resultados.

3.3. Caracteristicas de un
buen antagonista.

El antagonista hace que el protagonista cobre
mayor importancia, afiadiéndole valor. Con-
vierte la historia en algo mas profundo y co-
herente. Un buen villano es digno de nuestro
héroe, con sus propios méritos y habilidades,
puede que incluso nos guste.

- 1. Trata de conseguir algo: tiene un
plan, generalmente malvado. Ademas suele
ser el causante de que el protagonista co-
mience a actuar. También puede tratar de
hacer que el personaje actue o impedir tal
hecho.

- 2. Actia segun sus deseos persona-
les: tiene un motivo personal y generalmente
egoista, como avaricia, disfrute del dolor, algo
personal. No decide de repente actuar, sino
que quiere algo concreto y esta determinado a
conseguirlo mediante su plan.

- 3. Tiene una fuerte determinacion:
con motivaciones comprensibles. Cuanto mas
plausibles sean sus motivaciones, mas rico
sera el personaje, y mas sentido y potencia
tendra la historia y el esfuerzo del protagonis-
ta.

- 4. Trata de evitar algo: su fallo signi-
fica para él algo mas que no triunfar, habra
malas consecuencias. Para él y su futuro

- 5. Esta dispuesto a adaptarse: tiene
defectos y cualidades. Aprende de lo que hace
el protagonista y de lo que el mismo hace.
Teniendo su propio desarrollo a lo largo de

la historia. Siempre va un paso por delante,
forzando al protagonista a mejorar constante-
mente.

- 6. Tiene algo que nos provoca una

ligera compasion: generalmente por-
que somos comprensivos. El villano ademas
no siempre actua mal. Esto hace que sea
ligeramente mas impredecible y se alcance un
mayor nivel de tensién en la trama.

- 7. Debe tener detalles y defectos
humanos: por lo que acaba volviéndose
mas real.

- 8. Oculta cosas: tiene secretos. Teme
que la gente se entere de ellos porque repre-
sentan oportunidades para los demas. Suelen
ser debilidades o fallos en sus planes.

- 9. Debe interponerse en el camino del
protagonista: No siempre debe ser

intencionado, pudiendo incluso desconocer

la existencia del protagonista al principio. Sin

embargo, deben enfrentarse en algun punto.

Como vemos, el antagonista debe estar de-
finido en gran numero de aspectos, muchos
de ellos del mismo tipo que los que se deben
definir para el propio protagonista. Esto de-
muestra nuevamente la importancia de éstey
la atencidn que se le debe dedicar.

3.4. Conflictos basicos en
una trama.

Vamos a tratar de reducir las lineas argu-
mentales basicas mas comunes, lo que nos
permitira tener una imagen mas amplia de las
opciones alternativas y competencia, ademas
de servir como posible inspiracion.



- Persona contra persona: es el mas
habitual, el clasico conflicto protagonista-an-
tagonista. El obstaculo entre el protagonista 'y
su objetivo es una persona definida.

- Persona contra si mismo: el protago-
nista tiene problemas internos, y lucha contra
algo personal. Lo unico entre él y su objetivo
son sus propios miedos, debilidades... Es bas-
tante frecuente representar la parte negativa
con otro personaje. Este tipo de enfrentamien-
tos hacen historias emotivas, en las que la
maduracion del personaje es muy relevante.
Generalmente en estas historias se muestra
de forma generalizada la dualidad de los acon-
tecimientos y las personas.

- Persona contra la sociedad: el proble-
ma esta con su estatus quo en la sociedad en
la que vive. El problema reside en cdémo son
las cosas y el modo en el que se hacen. Todo
el mundo se interpone entre el protagonistay
su objetivo, aunque no sea la culpa de todos
ellos. Es comun que un representante neutral
de la sociedad represente al antagonista como
por ejemplo un encargado del orden o un juez.
Sin embargo, su forma de actuar no es perso-
nal, sino que simplemente hace su trabajo.

- Persona contra la naturaleza: la propia
naturaleza es la que plantea problemas a los
protagonistas. Los conflictos no se resuelven
generalmente ganando una batalla, sino re-
sistiendo y sobreviviendo. Los protagonistas
hacen uso de su inteligencia, ingenio y creati-
vidad para seguir adelante.
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Debemos tener en cuenta que estas tramas
basicas que acabamos de presentar son
realmente utilizables en cualquiera de las
estructuras previamente analizadas, a pesar
de que algunos conceptos sean denominados
con distinta terminologia, la asimilacién de

las funciones o roles es lo importante de las
estructuras, lo que permite la flexibilidad que
comentabamos en su correspondiente aparta-
do.

3.5. Analisis del argumento
en la saga de Star Wars.

A continuacién evaluamos las peliculas de la
saga (sin incluir Rogue One), de forma estruc-
tural y dramatica, atendiendo al desarrollo de
los acontecimientos en cada una de ellas y los
diferentes estados por los que pasan los pro-
tagonistas y el espectador.

Una particularidad basica del arte de contar
historias que no se ha comentado hasta aho-
ra; pero que se puede observar en los analisis
que comentaremos a continuacion, es la alter-
nancia de momentos positivos/esperanza con
los negativos.

En los diagramas que mostraremos a conti-
nuacion hemos situado los puntos claves de
la trama en el eje horizontal, que representa

el tiempo. En el eje Y, por otro lado, colocamos
la tensién y el riesgo, de forma que un punto
elevado representa un momento de elevado
riesgo y ansiedad y uno bajo representa espe-
ranza, tranquilidad y seguridad.
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Figura 148. Estructura de Star Wars: La Amenaza Fantasma.

N
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Figura 149. Estructura de Star Wars: El Ataque de los Clones.
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3.5.1 La Amenaza Fantasma.

Como se puede ver en el analisis de las otras
peliculas, se tiende a empezar con cierto nivel
de incertidumbre y riesgo, para al cabo del
tiempo rebajar la tensidn ligeramente median-
te una pequena victoria.

Lo mas destacable de esta pelicula son dos
elementos: en primer lugar, durante toda la
pelicula esta presente el misterio de la ame-
naza sith. Una vez terminada, este misterio
inicial perdura, algo positivo para la continui-
dad de la saga, pero que puede decepcionar
ligeramente a los fans por limitar la sensacién
de éxito y justificacién del propdsito de la peli-
cula. El otro detalle importante de esta trama
es el gran cambio de tono que se da hacia el
final de la pelicula. En esta pelicula se vive uno
de los momentos de mayor seguridad y tran-
quilidad de toda la saga, tras la victoria en la
Carrera de Vainas. A continuacién la tensién
escalay se da la muerte de el personaje (pro-
bablemente) mas carismatico de la pelicula.

3.5.2 El Ataque de los Clones.

Esta secuela tiene una estructura mas lineal

y continua, con una tension general bastan-

te elevada, ya que constantemente hay ele-
mentos que los protagonistas no entienden

y transmiten intranquilidad. Nos referimos
mayormente al ejército clon, pero también a la
figura del Lord Slth misterioso.

En la etapa inicial, se adquiere una relativa cal-
may seguridad. En cierto modo, esta pelicula
vuelve a pecar de una falta de elementos im-
portantes que se desarrollen y se lleven a una
consecucion satisfactoria, siendo esto una de
las criticas hacia las precuelas ya comentadas
en apartados anteriores.
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Figura 150. Estructura de Star Wars: La Venganza de los Sith

//
amenaza amenaza amenaza tragedia
solucion solucién  misterio solucion pequefia
solucién
Figura 151. Estructura de Star Wars: Una Nueva Esperanza.
\/
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3.5.3 La Venganza de los
Sith.

En esta pelicula tenemos la primera excep-
cion a lo que comentabamos anteriormente,la
tensidon comienza relativamente alta, pero en
lugar de relajarse se aumenta otra vez antes
de hacerlo.

Vemos graficamente que es la menos lineal
de las tres peliculas, lo que generalmente en
una pelicula de accién es un buen sintoma.
De hecho, esta fue la pelicula mas “madura”
y exitosa de las precuelas en gran medida
gracias a esta distribucion de la emociény el
argumento.

Es también la pelicula que acaba con una
atmdsfera mas negativa y unos niveles de
tensidon mas alto. Sin embargo, debido a la
existencia previa de la trilogia original, esto no
crea una sensacion de vacio e incompletitud.

3.5.4 Una Nueva Esperanza.

La primera pelicula de |la saga tiene una es-
tructura modélica. Los niveles de tension pero
también los de tranquilidad y felicidad van
aumentando a lo largo de la pelicula, dando lu-
gar a un climax antes del final que concluye la
pelicula, sin clausurar por completo la historia.

Vemos que no tiene ningun salto en la trama
que resulte extrafio, por lo que el viaje del
espectador resulta inmersivo y excitante. Sin
embargo, esta actitud conservadora limita

en cierto modo la sorpresa y euforia que se
logran transmitir al usuario, aunque en su
época, esto tuvo poca relevancia debido a los
avances tecnoldgicos y tematicos de la pelicu-
la.
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Figura 152. Estructura de Star Wars: El Imperio Contraataca.
3.5.5 El Imperio Contraataca.

En esta estructura podemos ver que se utiliza
una estructura mas ambiciosa, con un co-

mienzo lento y clasico, para después desarro-
llar acontecimientos de gran importancia con

una mayor velocidad y dramatismo. \

Esta pelicula esta considerada como la mas
impactante de toda la saga, y esto se debe en
parte a la estructuracion de los momentos,
combinando elementos presentes en algunas
de las estructuras que hemos analizado. En

concreto, se puede observar la influencia del amenaza amenaza amenaza traicidon  revelacion
Jo-Ha-Kyu en la aceleracién en el ritmo y el ., . _ _ _
retraso del climax. solucion solucion solucion solucion solucion

parcial  misterio

Podemos ver que se alcanzan altos niveles
totales tanto de tensién como de tranquilidad,
anticipando el climax con gran éxito. Figura 153. Estructura de Star Wars: El Retorno del Jed..

3.5.6 El Retorno del Jedi.

La ultima pelicula de la trilogia original es la \ \

unica que destaca por su final, en el que el
retorno a la paz se ve como definitivo y total.
Esto sin embargo es un tanto idilico y provoca
una ligera desconexién con el universo oscuro
y complejo que conocemos. Este pequerio de-
fecto sin embargo, ha posibilitado la continua-
cion de la saga en nuevas entregas, sin causar
una excesiva suspicacia en los espectadores.

] misterio amenaza amenaza amenaza revelacion
El tono de la pelicula como se puede ver que _ _ _ _
es de los més oscuros, teniendo muy ligeros solucion ~ solucion solucion solucion
momentos felices o tranquilo, reflejando que misterio

la situacion se esta recrudeciendo. Esta es-
tructura mas plana y bastante clasica supone
un cierre de la saga coherente y asumible,
aunque por ello no iguala en calidad y recep-
cidon a su predecesora, mas impactante y
excitante.



3.5.7 El Despertar de la
Fuerza.

En esta pelicula volvemos a ver la influencia
de la estructura narrativa Jo-Ha-Kyi. Ademas,
es la pelicula que empieza con una situacién a
priori mas esperanzadora, aunque enseguida
el peligro se hace mas presente, llegando a ha-
cer de esta pelicula la mas oscura de la saga
en relacién con la estructura narrativa.

Esta estructura transporta pues al espectador
a un mundo de accidn rapida y excitante en un
ambiente oscuro y misterioso, lo que encaja
perfectamente con el universo creado en la
trilogia original.

Se destaca el final de tono alegre, en el que los
conflictos mayormente se resuelven, y a pesar

Star Wars Episodio X: Disefio Conceptual. Andrés Anadon - Ingenieria de Diseno Industrial y Desarrollo del Producto - 2017/ Zaragoza

/

1.Estudio de mercado. 3.-Narracion: tecnicas vy estilos comunes aplicables a la industria del cine

Figura 154. Estructura de Star Wars: El Despertar de la Fuerza.
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Figura 155. Estructura de Star Wars: Trilogia de las precuelas.
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Figura 156. Estructura de Star Wars: Trilogia original.
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de ello se sienta una pequefia base de miste-
rio y anticipacién para las préoximas secuelas.

3.5.8 La continuidad de la
saga.

No podemos evitar comentar el esfuerzo adi-
cional que supone llevar a cabo una saga de
peliculas que deben continuar una historiay
tono entre ellas.

A pesar de las decisiones criticables, los fallos
de guidn, las variaciones técnicas y otros de-
talles; nos estamos refiriendo ahora en con-
creto a latrama, uno de los elementos mas
relevantes en el cine, tal como hemos argu-
mentado anteriormente en este trabajo.

Se percibe un esfuerzo por conectar de dife-
rentes maneras las distintas peliculas, prin-
cipalmente mediante el uso de personajes de
forma reiterada.

Un detalle importante que podemos ver en las
figuras 153 y 156. (en las que se muestran los
diferentes graficos alineados); es el intento de
continuar el tono y ambiente de una pelicula

a otra, dentro de cada trilogia. Esto es de una
importancia no banal. Continuar la historia
desde un punto alternativo que se diferencia
en tono y ambientacién de lo que el especta-
dor conoce puede ocasionar desorientacion.

En el caso del paso del Episodio Il al Episodio
|V, este cambio no se ha favorecido, pero esto
se debe a que no es necesario cuando el es-
pectador ya ha visto la trilogia original. Esto es
uno de los motivos por lo que se debe seguir
el orden cronoldgico en el visionado de esta
saga.

Comparativamente, vemos la similitud apa-
rente en la estructuracion de las dos trilogias,
si bien a esta coincidencia no se le puede dar
demasiada relevancia por el hecho de ser bas-
tante estandar en la industria.



3.6. Obras inspiradas en el
universo de Star Wars.

A continuacién pasamos a analizar las tramas
de algunas obras no consideradas canodnicas
en la historia de Star Wars, pero que sin em-
bargo aportan elementos y simbologia de va-
lor. Generalmente enriquecen el universo con
detalles alternativos y personajes diferentes,
por lo que pueden servirnos de inspiracion
para nuestra futura pelicula.

Ademas identificaremos principalmente pun-
tos fuertes (y en algun caso débiles) de cada
narracion y su subsiguiente trama, como in-
tento de esquematizar los resultados de nues-
tro analisis de forma que sea relativamente
sencillo implementarlos mas adelante.

3.6.1 Luke Skywalker y las
Sombras de Mindor.

Esta novela comienza de forma totalmente
misteriosa, Luke esta sombrio y lleno de du-
das. Solicita a un investigador/productor una
revision de crimenes de guerra sobre si mis-
mo. Retrospectivamente, Luke toma parte en
una operacioén de asalto a un planeta en el que
se halocalizado a un lider de tropas imperia-
les bastante importante. Consigue llegar y pa-
rece que la batalla esta ganada, cuando todo
resulta ser una trampa y queda prisionero.

Mientras tanto, otros personajes van siendo
atraidos a rescatar a Luke: Leia, chewbacca,
Han Solo... También surgen otros personajes
con sus propios intereses. Poco a poco se

van desvelando los misterios. Al final la tropa
rebelde debe acudir para sacar a sus héroes, e
intentar salvarlos de la inminente destrucciéon
del planeta.
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- Puntos fuertes: esta novela recoge va-
rios detalles bastante curiosos e interesantes.
El ambiente general es muy oscuro y desespe-
ranzador, mostrando la cruda realidad de las
batallas y de los intereses politicos y econdmi-
cos de cada uno.

Se incluye mucha informacién sobre la fuerza,
profundizando de gran manera en uno de los
conceptos mas intrigantes y fascinantes de
este universo.

Ademas, esta profundizacion no se trata de
una aproximacion cientifica ni concreta, sino
que es mas bien una especie de filosofiay
viaje astral que el protagonista va experimen-
tando y que le marca irremediablemente,

Ademas, se reflexiona sobre el lado oscuro,
sobre la galaxia y el mal en general. Se busca
un sentido de la existencia.

Figura 157. Portada de Luke Skywalkery las
Sombras de Mindor (izq.)

Figura 158. Portada de Caballeros de la
Republica. Punto de Ignicidn.
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Los personajes son profundos y detallados,
con matices que los hacen mas entrafiables y
con cierta aura de misterio. Se muestran los
personajes conocidos, pero se indaga mas so-
bre ellos y se les coloca en nuevas situaciones,
por lo que el lector comienza a comprender e
identificarse a mas niveles con ellos.

Aparecen nuevos personajes también, algunos
especialmente interesantes; como el villano
Shadowspan.

En cuanto a la trama, se hace especial hinca-
pié en mantener el misterio constantementey
en ir revelando detalles pequefios y resolvien-
do algunas tramas secundarias poco a poco.

Introduce elementos nuevos al universo, pero
l6égicos y creibles, mostrando la influencia de

los medios de comunicacién y como se trans-
miten a modo de propaganday con intereses
principalmente econdmicos.

Todo esto se condimenta con los elementos
caracteristicos de la saga: batallas espaciales,
peleas de espadas, humor, problemas técni-
COS...

En resumen, se trata de una novela de miste-
rio que presenta una historia absorbente y de-
sarrolla las personalidades de los personajes
existentes, asi como del universo establecido.
De esta forma, aumenta la variedad y riqueza
de la saga. Ademas la variedad en el tipo de
aventuray los nuevos temas explorados apor-
tan cierta frescura y tocan temas contempo-
raneos de interés.

3.6.2 Caballeros de la
Republica. Punto de Ignicion.

En este comic se tratan las aventuras de unos
nuevos personajes del universo de Star Wars.
Destaca especialmente en este cémic el in-
tento por representar los efectos especiales,
las secuencias de accién y escenas muy di-
namicas. Ademas se emplea un lenguaje muy
colorido.

- Puntos fuertes: el humor es una parte
importante de esta serie, con grandes referen-
cias internas, pero sencillas de entender. La
mayoria de los personajes no se toman dema-
siado en serio y tienen su punto gracioso.

- Puntos débiles: se introducen dema-
siados personajes de forma simultanea con la
intencién de crear mayor misterio.

Ademas, por el hecho de ser un comic de una
serie es vital conocer los antecedentes para
comprender lo que ocurre y las relaciones
entre los personajes.

Se da un abuso del uso de degradados de
color y hay una sobrecarga generalizada en las
imagenes.

El argumento no es demasiado atrayente y
se percibe mas como una serie de pequefios
acontecimientos independientes.

Como resumen, vemos que se trata de hacer
un esfuerzo por reproducir las caracteristicas
de las peliculas de cara a un publico joven,
perdiendo calidad en la narracién y descrip-
cion de personajes con tal de lograr la impre-
sidn pictérica.



3.6.3 El Poder
de la Fuerza.

Esta novela trata sobre
el aprendiz secreto de
Darth Vader. La creacién
del personaje esricay
presenta dilemas mora-
les, problemas que tiene
que solucionar, desarro-
llo de sus capacidades y
traumas o memorias que
superar o recordar.

Sirve para presentar la
dureza de Darth Vader, y
lo pervertido que ha sido
por la fuerzay su ansia
de poder.

Figura 159. Portada de El
Poder de la Fuerza.
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Esto se agradece es-
pecialmente, ya que es
probablemente el perso-
naje mas aclamado de la
saga.

Por otra parte el aprendiz
muestra las dudas que

le surgen sobre el lado
oscuroy el qué esta bien
y qué mal. Su lealtad al
maestro se ve cuestiona-
da a pesar de su inicial
ansia de poder.

Ademas, en esta historia,
la traicién y las intrigas
politicas tienen un gran
impacto. Se profundiza
también un poco en la
personalidad de un piloto
imperial. El miedo que
tienen frente a Darth Va-
der y sus superiores, asi
como su lealtad y princi-
pios.

Se presenta el inicio de
los rebeldes, algo orques-
tado desde el inicio por el
Lado Oscuro, que sin em-
bargo sobrevive gracias a
la decisién del héroe.

- Puntos fuertes: se
ven la traicién y las estra-
tagemas tendidas por el
emperador, de gran com-
plejidad. Asi, juega con
las vidas de los inocentes
para lograr sus ansias
personales.

Star Wars Episodio X: Disefio Conceptual. Andrés Anadon - Ingenieria de Diseno Industrial y Desarrollo del Producto - 2017/ Zaragoza

Por otro lado el presentar
a un piloto del imperio de
forma cercanay humana,
sumergiéndose en los
aspectos mas tangibles
y reales de este universo.
De todas formas, esto

ya se ha explorado en

las ultimas dos pelicu-
las, donde los pilotos del
Imperio sufren remordi-
mientos de concienciay
lo abandonan.

Es por tanto una historia
que trata aspectos no ex-
plorados de este univer-
so y que se adentra en el
lado oscuro y la maldad
de forma directa, lo que
tiene un punto de nove-
dad e intensidad mayor
que las tipicas historias
del héroe.

Ademas, el hecho de que
esta historia finalmente
enlace con la creacién de
los rebeldes y el emble-
ma resulta un gran acier-
toy da una capa mas de
complejidad y esfuerzo a
la trama posterior.

1.Estudio de mercado. 3.-Narracion: tecnicas vy estilos comunes aplicables a la industria del cine

3.6.4 La Prueba
del Jedi.

Esta novela de caracter
eminentemente bélico,
muestra una batalla im-
portante en las guerras
clon, en la que participa
Anakin bajo el mando de
Nejaa Alcidn, un maestro
jedi.

Este maestro resulta
estar casado y también
ha tenido conflictos con
el consejo jedi, lo que le
hace conectar a varios
niveles con Anakin.

Se presenta el conflicto
de Anakin de no ser debi-
damente reconocido por
el consejo y no ser as-
cendido a Caballero. Asi
como su duda entre el
debery el deseo, lo que
sirve un poco de antece-
dente antes del Episodio
II.

Destaca en esta novela la
descripcioén del desarro-
llo de la batallay la gue-
rra, realista y con mucho
detalle.

Los personajes secunda-
rios resultan claves para
el desarrollo de la batalla
y son casados por el pro-
pio Anakin, lo que afiade
un tinte de emocién; ade-
mas de reflejar la impor-
tancia de unas personas
en principio normales.

- Puntos fuertes: en
este caso, el tratamiento
de novela bélica resulta
beneficiosa, aportando
realismoy crudeza a
unos acontecimientos
que no fueron tratados
en las peliculas.

Por otra parta la presen-
tacion de las rivalidades
dentro del bando separa-
tista y de su fragil estabi-
lidad resulta interesante.
También esto se con-
trasta con el alto grado
de sumisidn al lider. Se
profundiza en las dudas
morales, del deber y el
hacer del pensamiento
jedi. Ademas se ve el des-
equilibrios de Anakiny su
inminente caida al lado
oScuro.

Figura 160. Portada de
La Prueba del Jedi.
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Tras este exten-
so estudio de lo
existente en el
mercado y nues-
tro analisis de
sus caracteristi-
cas, pasamos a
la etapa de idea-
cioén, enla que
generaremos
propuestas para
una nueva peli-
cula.

Para ello utiliza-
remos distintos
tipos de técnicas
creativas y de
evaluacion de
ideas, abordan-
do la cuestion
desde dos pers-
pectivas diferen-

tes: Temay color.

El objetivo de
esta fase es
sentar la base
creativa, gene-
rando un amplio
numero de ideas
y conceptos
guiados por los
conocimientos
adquiridos en los
estudios previos.

En este proceso,
se primara canti-
dad frente a cali-
dad, prefiriendo
representacio-
nes esquemati-
cas, abiertas y
con varias inter-
pretaciones. Asi
estimularemos
la creatividad y
favoreceremos la
aparicion de las
“coincidencias
felices”.

Volveremos a
utilizar técnicas
propias del dise-
Ao de producto
en un marco
artistico y téc-
nico, de forma
que se favorezca
la transmision
delasideasy
conceptosy el
proceso de de-
sarrollo de la
forma mas clara
y transparente
posible.

Estamos pues
ante una etapa
de gran trascen-
dencia, en la que
debemos impre-
sionar y con-
vencer al cliente
de que nuestro
producto es un
producto gana-

dor, resultado de
nuestra activi-
dad intelectual y
creativa, con una
existencia jus-
tificada por las
oportunidades

y carencias del
mercado.

Mantenemos en
todo la premisa
de encajar nues-
tros conceptos
en un universo
preexistente con
caracteristicas
muy definidas, y
esto debera que-
dar patente en
todos los pasos
de este proceso.
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Tema: creacion de un
ambiente adecuado para la
localizacion de la trama.

2.ldeacidn.1.-Tema: creacion de un ambiente adecuado para la localizacion de la trama.

Como ya hemos visto,

una buena trama es fun-
damental en la creacidn
de una pelicula de éxito.

En el caso de Star Wars,
uno de las sefias de iden-
tidad es la existencia de
paisajes espectaculares
pero ligeramente simila-
res a los que tenemos en
nuestro mundo.

Por ello, debemos de ser
capaces de encontrar un
punto entre algo novedo-
so y espectaculary algo
que resulte conocido y
posible de existir.

Para ello vamos a utili-
zar métodos creativos
de diversos tipos, espe-
cialmente asociativos y
sinécticos. Para ello, utili-
zaremos metodologia de
disefio de producto a una
tarea que en principio
podia parecer aleatoriay
artistica.

Ademas, esta metodolo-
gia es la que generalmen-
te se utiliza en este tipo
de proyectos.

Por lo tanto, comenzare-
mos documentandonos
sobre lugares que rednen
caracteristicas intere-
santes, para después
utilizarlos y combinarlos
para crear algo que en-
caje con nuestraideay
propdésito.

Esta fase se resolvera en
iteraciones de diferente
complejidad y nivel de
detalle, retroalimentando
cada fase a la siguiente,
para tener finalmente las
mejores versiones de las
ideas mas valoradas. La
libertad creativa en este
momento es total, por lo
gue ninguna propuesta
se descarta.

Sin embargo, deberemos
justificar la eleccién de
los conceptos que se-
leccionemos como mas
apropiados.

Nuestro objetivo en este
capitulo es encontrar un
tipo de ubicacion ideal
para la localizacion de
nuestra trama, con sufi-
ciente riqueza, pero por
otra parte suficientemen-
te abierta y flexible como
para permitir el posterior
desarrollo y adaptacién
al resto de ideas aporta-
das.



1.Tema:

creacion de un
ambiente adecuado
para la localizacion de
la trama
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1.1. Localizacion

Debido a que carecemos de una trama y nues-
tra misién es mas una exploracién grafica, lo
primero que decidimos realizar fue probar con
distintos paisajes existentes que resultaran
sugerentes para el contexto de Star Wars. De
esta forma, unas localizaciones interesantes
resultarian estimulantes para la creacién de
situaciones y narraciones novedosas. Para
ello, debiamos escoger paisajes que reunieran
las caracteristicas recogidas en el analisis.

Ademas, debiamos tener en cuenta todos los
paisajes que se han utilizado ya en la saga, de
forma que no repitamos conceptos o no ex-
plotemos caracteristicas ya muy gastadas.

1.1.1 Paisajes existentes en el
universo de Star Wars.

Incluimos aqui una serie de imagenes de
paisajes utilizados en la saga. En la etapa en la
gue nos encontramos no nos interesa su papel
en la trama ni sus caracteristicas(este cono-
cimiento se adquirié en la fase de estudio de
mercado, analizando las obras.), simplemente
su aspecto visual y caracteristicas graficas.

Por tanto, las agruparemos en este dossier en
una unica figura, a pesar que para el desarrollo
del trabajo cada una de las imagenes poseia
una identidad clara.

Como se puede ver en la figura 161, la variedad
de paisajes creados para la saga es enorme,
por lo que el ejercicio de crear algo nuevo y
apropiado sera algo no demasiado sencillo.

2.ldeacidn.1.-Tema: creacion de un ambiente adecuado para la localizacion de la trama.

Figura 161. Panel con los principales paisajes utilizados a los largo de la saga de Star Wars.




1.1.2 Entornos
prometedo-
res.

A continuacién debe-
mos valorar distintos
ambientes y paisajes
existentes en nues-
tro mundo. Deberéan
mostrar alguna de las
caracteristicas intere-
santes que ya hemos
ido identificado, lo
que en general signifi-
ca paisajes impresio-
nantes y exadticos.

Para ello vamos a
crear varios paneles
de influencias.

Podemos ver en la
figura 162 gran varie-
dad de paisajes, entre
los que incluimos
algunas imagenes de
ciudades, pero tam-
bién ciertas obras

de arte conceptual

y fantasia. En este
panel predominan las
estructuras rocosas
y duras, contrastadas
en muchos casos con
la fluidez y el brillo del
agua.
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Figura 162. Panel de paisajes numero 1.

2.ldeacidn.1.-Tema: creacion de un ambiente adecuado para la localizacion de la trama.
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2.ldeacidn.1.-Tema: creacion de un ambiente adecuado para la localizacion de la trama.

Figura 163. Panel de paisajes numero 2.
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Enlafigura 163 man-
tenemos la presencia
del agua en la mayo-
ria de casos, pero nos
centramos un poco
mas en la existencia
y adaptacién de las
estructuras huma-
nas a estos espacios
agrestes e idilicos.
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Buscamos ademas
imagenes que mues-
tran tratamientos de
la luz especiales, asi
como colores pro-
fundos y chocantes
en elementos a priori
conocidos.
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2.ldeacidn.1.-Tema: creacion de un ambiente adecuado para la localizacion de la trama.

Figura 164. Panel de paisajes numero 3.

<]

En esta dltima figura
(fig. 164), mostramos
una mayor variedad
de texturas, desta-
cando las que resul-
tan duras y rigidas.
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Podemos ver de nue-
vo algunas imagenes
pertenecientes a ciu-
dades y asentamien-
tos humanos y un
par de ejemplos mas
de la interaccion del
agua con otros ele-
mentos geograficos.
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Debemos decir que
algunas de las ima-
genes de los paneles
presentados no se
colocaron desde el
principio, sino que
han sido paneles que
han ido creciendo con
el avance del proyec-
to.
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1.2. Concep-
tualizacion.

Tras el estudio y ana-
lisis de los paneles
previamente mostra-
dos, procedimos a
generar nuestras pri-
meras ideas de forma
general, primando la
experimentaciony la
espontaneidad frente
al realismo y calidad
grafica.

Para ello recurrimos
a la técnica del colla-
ge digital, afiadien-
do ademas nuestra
propia pintura sobre
las imagenes. Para
esto se empleo Adobe
Photoshop como sof-
tware y una tableta
grafica Wacom como
hardware periférico.

Para producir las
ideas se partia de
alguna imagen inte-
resante, o de alguna
parte que ofrecia
posibilidades.

De momento, no ge-
nerabamos concep-
tos desde cero sino
que se buscaba la
creatividad mediante
analogias y relacio-
nes forzadas grafi-
cas, aunque como se
puede ver algunas
imagenes acabaron
careciendo practica-
mente de todo detalle
fotogréfico.

Estos conceptos
como se puede ver
son exploratorios y
el nivel de detalle es
muy variable. Ge-
neralmente aban-
donados cuando se
lograba comunicar el
mensaje en mente o
cuando se observaba
que dicha comunica-
cién no resultaba o no
era suficientemente
potente.

Comenzamos expli-
cando el concepto
que se intentaba
transmitir en la figura
165. Pretendiamos
representar una es-
pecie de base oculta
en las montafas, en
cuyo interior se ocul-
tarian los hangares y
distintas naves.
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Sin embargo, ense-
guida observamos
que no aportaba nada
demasiado novedoso
ni excitante porque
guardaba demasia-
das similitudes con la
situacién en Hoth.

En la figura 166, otro
ejemplo de idea que
no funciond, se pre-
tendia mostrar una
seria de estructu-

ras de construccion
indeterminada en
mitad de un pantano
rodeado de vegeta-
cién. Sin embargo el
enfoque que se le dio
no resulté demasiado
atractivo y se prefirié
explorar otras ideas
antes que continuar
con un concepto que
no estaba demasiado
claro.

2.ldeacidn.1.-Tema: creacion de un ambiente adecuado para la localizacion de la trama.

Figura 165. Collage cueva-hangar.

Figura 166. Collage estructura en el pantano.
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Continuamos con la
creacion de collages
con estas cuatro nue-
vas imagenes.

En la figura 167 pode-
MOoS ver una escena
dindmica con cierto
atractivo visual, pero
sin embargo el am-
biente helado no nos
suscitaba ninguna
idea novedosa que
aportase un caracter
distintivo al universo.

La siguiente figura
(fig. 168) surgid a
partir de una pieza
de arte conceptual
steampunk. Se pre-
tendioé incorporar una
estructura de ese tipo
en un ambiente Star
Wars. Sin embargo,
no llegé a funcionar
del todo. Por otro
lado, el concepto

de los puentes y los
arcos era bastante
similar a una de los
mundos ya apareci-
dos en la saga por lo
que no se profundizé
en este concepto.

En la siguiente figura
(fig. 169), vemos otra
escena de gran dina-
mismo y con cierta
belleza. La comuni-
cacioén de la accion

y de laamenaza es
bastante directa. El
paisaje sin embargo
no parece una va-
riacién demasiado
trascendente sobre
los desiertos y climas
aridos ya presenta-
dos en la saga.

A continuacion, y par-
tiendo de una ilustra-
cion; se generé una
imagen (fig. 170)que
pretendia mostrar

las caracteristicas de
este universo. Visual-
mente es una imagen
atractiva, pero a nivel
compositivo y de di-
sefio no se consiguid
transmitir demasiado
bien el ambiente Star
Wars.

Como podemos ver
la obtencién de resul-
tados es un proceso
costoso, pero cada
nueva idea aporta
informacién para

el desarrollo de las
siguientes, apren-
diendo de errores y
aciertos. Ademas, el
proceso productivo
se agilizay mejora
sucesivamente.
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Figura 167. Collage icebergs.

Figura 169. Collage orilla roja.

2.ldeacidn.1.-Tema: creacion de un ambiente adecuado para la localizacion de la trama.

Figura 168. Collage ciudad Steampunk




Proseguimos con
unas nuevas image-
nes, algunas de las
cuales capturaron
cierta esenciade la
saga de forma intere-
sante.

En lafigura 171, que-
riamos representar
una especie de aldea
en el bosque. Las
estructuras estarian
mimetizadas con los
arboles y seria una
especie de refugio o
guarida escondida.
Sin embargo, al final
acabo recordando a
Endor o alglin bos-
que mas genérico. Es
un paisaje que se ha
visto demasiado y no
fuimos capaces de
darle un giro intere-

sante en esta imagen.

En la figural72 se
muestra una ruta con
formaciones rocosas
interesantes. En esta
imagen se captura
de gran manera el
ambiente Star Wars y
sugiere la existencia
de algun peligro en el
interior.

Es por tanto, una ima-
gen efectiva, que sin
embargo aporta poco
contenido a priori que
podamos aprovechar
y reinventar.

Vemos en la figura
173 el intento de cap-
turar el interior rigido
y ordenado de un
edificio imperial. Ve-
mos que la aplicacién
de los conceptos que
hemos ido trabajan-
do funcionan cuan-
do son combinados
adecuadamente. Por
ello laimagen podria
pertenecer a este
universo que busca-
mos. Sin embargo no
contiene nada dema-
siado innovador ni
Impresionante.

La ultima figura de
esta pagina (fig. 174)
muestra una nave
estacionada en una
playa brumosa con
unas formaciones
rocosas interesantes.
La atmdsfera es mis-
teriosay densa, te-
niendo cierto interés
en nuestra busqueda
de un nuevo entorno.
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Figura171. Collage bosque poblado.

Figura 173. Collage interior imperial.

2.ldeacidn.1.-Tema: creacion de un ambiente adecuado para la localizacion de la trama.

Figura1l72. Collage gruta misteriosa




A estas alturas del
proyecto ya habia-
mos vuelto a incluir
nuevas imagenes de
inspiracion, revisado
los conceptos des-
cartados y propuesto
nuevas ideas.

Es por esto que de-
ciamos que esto no
es un proceso lineal
sino iterativo y retroa-
limentado.

Enlafigural/5 en-
contramos un con-
cepto de especial
interés. En él se
muestra una oscura
ciudad costera bajo la
opresion del imperio.
Sin embargo da la
sensacion de ser un
lugar de gente perdi-
day malhechores.

Esto encaja perfec-
tamente con el tipo
de personajes que se
muestran en la saga.
Ademas, a nivel de
estructuras y paisa-
jes, resulta novedoso
ya que no se ha ex-
plotado este tipo de
ciudad.
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2.ldeacidn.1.-Tema: creacion de un ambiente adecuado para la localizacion de la trama.

Figura 176. Collague tribu ndmada.

Figura 175. Collague ciudad de malhechores.

En la figura 176 quisi-
mos representar una
megaestructura movil
por un paisaje hostil
y arido. La idea pro-
venia de una especie
de poblacién némada
que viaja en grandes
estructuras reforza-
dasy se establece
temporalmente para
explotar ciertos re-
cursos. Sin embargo,
esta idea se dejo6 sin
definir en el proceso
final, optando por
otro tipo de concep-
tos.

Lailustracién de la Figura 178. Collage formacion de cristales.
figura 177 muestra
una paisaje tranqui-
lo pero agreste, con
formaciones rocosas
puntiagudas y un cie-
lo de aspecto téxico.
El concepto no estaba
mal, pero tampoco
nos parecioé especial-
mente prometedor.

Figural77. llustracion costa rocosa.

Se traté de comuni-
car laimagen de un
planeta hostil con
formaciones geomé-
tricas de minerales en
la figura 178. Esta idea
de cierta complejidad
se comunicé de ma-
nera bastante efecti-
va, sugiriendo algun
tipo de explotacidén
de los recursos. Sin
embargo, un plane-
ta ya existente tiene
ciertas formaciones
similares.



Como podemos ob-
servar, el nivel de
refinamiento de las
ideas en esta fase es
mucho mayor que

el presentado ante-
riormente. Ademas,
se prestaba especial
atencion a la compo-
sicién y el sentimien-
to transmitido en
estas imagenes.

En la primera imagen
(fig.179), apenas in-
cluimos elementos y
tan sélo hicimos unos
ajustes menores.
Esto se debe a que
representaba perfec-
tamente laidea que
teniamos para una
especie de centro de
mando clandestino.
La paleta escogida,
asi como las texturas
e iluminacion de di-
cha imagen comuni-
caban perfectamente
el mensaje adecuado.

La figura 180 es una
de las figuras clave de
esta fase, partiendo
de unailustracién de
disefio conceptual,

ya que fue una de las
elegidas como con-
cepto a desarrollar.

En ella se muestra
una costa rocosa con
estructuras abiga-
rradas e inestables.
Dichas estructuras
tienen una clara in-
fluencia asiatica.

Esta imagen evoca-
ba una gran riqueza
cultural, asi como
interesantes plan-
teamientos sociales,
viendo las precarias
estructuras costeras.

Por otro lado, se traté
de realizar una com-
posicion impactante
que mostrase una
estructura imperial
de gran presencia en
la figura 181. Para ello
decidimos partir de

elementos conocidos.

Se exagero el for-
mato ademas para
lograr una impresién
mas cinematica. El
resultado es bastan-
te logrado, si bien la
ubicacién no aporta
nada radicalmente
nuevo al universo,
Digamos que fue

un experimento for-
mal que demuestra
la aplicacion de los
principio que hemos
ido sefialando hasta
ahora.
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Figura 179. Collage interior de bunker.

2.ldeacidn.1.-Tema: creacion de un ambiente adecuado para la localizacion de la trama.

Figura 180. Collague costa con torres.




A continuacién in-
cluimos dos collages
que fueron utilizados
como inspiracién del
tono y también del
tipo de paletay con-
trastes que se bus-
carian. En ellos no se
buscaba contar nin-
guna historia ni pro-
poner ninguna nueva
ubicacion.

En la figura 182 mos-
tramos una especie
de galeria, que podria
ser un hangar o esta-
cién abandonada. En
este collage hicimos
especial hincapié en
prestar atencién a las
texturas y acabados.
Las dimensiones de
los distintos elemen-
tos y la iluminacién
existente crea una
atmdsfera que consi-
deramos muy apro-
piada. Los colores se
escogieron también
con gran cuidado,
dando como resulta-
do unaimagen muy
equilibraday con una
comunicacion efecti-
va.

Tras haber elegido la
influencia asiatica,
se decidio explorar
algunos monumen-
tos y elementos de
interés. Se decidio
hacer una composi-
cién que mostrase
las caracteristicas de
dichas estructuras y
que sirviera de base
e inspiracion para el
futuro desarrollo.

Se eligi6 por tanto
una imagen de gran
colorido (fig. 183).
Queriamos mostrar
la armoniay la deli-
cadeza, asicomo la
atencion al detalle y
el trabajo minucioso
asociado a esta cul-
tura.

Para ello escogimos
un encuadre simé-
trico. Esto ademas
refuerza el caracter
organico de la obra
ya que en su comple-
jidad no es industrial
y perfecto, sino que
muestra la obra del
hombre. Ademas,
resultaba importante
incluir en la imagen
algun toque de la
importancia de los
jardines y plantas. El
ajuste del color realza
los valores interesan-
tes y el exotismo que
evoca esta imagen.
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2.ldeacidn.1.-Tema: creacion de un ambiente adecuado para la localizacion de la trama.

Figura 182. Collage estacidon abandonada.

Figura 183. Imagen de un santuario.




La primera figura que
tenemos aqui (fig.
184) es una evolucidon
del concepto presen-
tado en la figura 175,
esta vez, la definicién
que habiamos hecho
era mas concreta. Se
trata de una ciudad
al margen de la ley,
frecuentada por pira-
tas y otros individuos
peligrosos.

La atmdsfera captu-
rada en este collage
resulta adecuada
para un entorno mis-
terioso y peligroso.
Ademas incluye ele-
mentos paisajisticos
curiosos y juegos de
luces interesantes.

En el otro lado, vemos
la figura 185. Esta
explora una evolucion
del concepto aso-
ciado a la figura 180.
Esta serie de infraes-
tructuras inestables y
precarias dieron lugar
a asociaciones con
zonas pobres super-
pobladas, con inspira-
cioén en las fabelas de
Rio de Janeiro.

De tal forma, repre-
sentar una zona se-
mejante vacio afiade
un punto de intrigay
tension interesante.

La composicion esta
cuidada para anadir
misterio, situando la
camara tras unos ele-
mentos y a un nivel
bastante bajo, dando
sensacion de estar al
acecho.

En la figura 186 ve-
MOoS una composicion
muy dinamica que da
sensacioén de perse-
cucion. Estaimagen
surgid también inspi-
rada en la figura 180,
por lo que pretende
representar otra zona
del mismo lugar.

Por ello, tenemos ya
establecidos los dos
conceptos principales
de los mundos en los
que queremos basar
nuestra nueva histo-
ria.

Figura 184

Figura 186

Star Wars Episodio X: Diseno Conceptual.

. Collage ciudad pirata.

. Persecucién en las islas.
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2.ldeacidn.1.-Tema: creacion de un ambiente adecuado para la localizacion de la trama.

Figura 185. Calle desierta.
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2.ldeacidn.1.-Tema: creacion de un ambiente adecuado para la localizacion de la trama.

Figura 187. Inspiracion de estructuras.

1.3.Documen-

tacion.

Hacemos un pequefio AN | | : Jg _RAR
inciso en la impor- - A ¥ e B ﬁ

tancia para este pro-
ceso del constante
flujo de informacidn
y referencias emplea-
das para lograr la
asociacion correcta
y atractiva entre los
elementos.

Por ello incluimos
aqui uno de los pane-
les realizados en una
fase muy avanzada
de la conceptualiza-
cion, (fig. 187) enla
que ciertas tematicas
ya estaban definidas:
influencia de estilo ja-
ponesa, construccion
de superestructuras
variopintas e inesta-
bles...

Otro de los concep-
tos que no se llegd

a desarrollar estaba
inspirado en unos
astilleros, ya que ten-
dria cierto atractivo
industrial y militar, sin
embargo se descartd
esa posibilidad.
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2.ldeacidn.2.-Color: eleccion de la paleta mas adecuada a nuestra intencion

El siguiente paso en
nuestra ideacion consis-
tia en hacer la eleccién
de un tono de colores
que permitiera comuni-
car el mensaje de nues-
tro interés.

Debia ser capaz de re-
flejar las caracteristicas
esenciales de nuestros
paisajes y escenas, mien-
tras que a la vez dicha
paleta tonal deberia cola-
borar en mejorar la cali-
dad de la comunicacién
de laimagen, estable-
ciendo diferentes niveles
a los cuales el especta-
dor dirigira su atencién.

El uso del color es algo
muy importante en el
cine. El color es un ele-
mento de gran subjetivi-
dad, por lo que un cuida-
do control sobre €l afiade
gran riquezay profundi-
dad a cualquier elemento
grafico.

Nuestro objetivo sera es-
tablecer diferentes pale-
tas tonales interesantes,
asi como estudiar algu-
nos ejemplos satisfacto-
rios del uso de la edicién
del color y su uso subijeti-
VO en la comunicacion de
un mensaje complejo.

Ademas mostraremos
algo de la teoria cromati-
ca utilizada en la genera-
cién de paletas armonio-
sas y satisfactorias.
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2.ldeacidn.2.-Color: eleccion de la paleta mas adecuada a nuestra intencion

Figura 188. Panel de influencias con paletas tonales.

2.Color:

eleccion de la paleta
mas adecuada a nues-
tra intencion




2.1 Inspiracion.

Hemos comenzado este capitulo directamen-
te con la figura 188, un panel de influencias en
el que agrupamos diferentes imagenes que
consideramos que tenian una paleta tonal in-
teresante. Cada una de ellas se percibe de una
manera determinada, y esto se debe principal-
mente a las cualidades del color en ellas.

La mayoria de ellas muestran ademas paisa-
jes idilicos, encajando con la filosofia de Star
Wars de mostrar paisajes espectaculares.
Vemos que un par de ellas muestran imagenes
de ciertas estructuras humanas que sin em-
bargo también encajan perfectamente con la
linea discursiva y estilistica de este universo.

2.1.1 Escenas relevantes.

A continuacién vamos a comentar algunas es-
cenas concretas de distintas peliculas y des-
tacar qué tiene de especial o positivo el uso
particular del color y las luces en ellas.

En esta imagen de El Resplandor (fig. 189), se
transmite perfectamente la atmédsfera miste-
riosa y peligrosa, gracias a la paleta elegida y
el uso de la luz. El plano medio esta a contra-
luz y solo se perciben siluetas.

La luz ilumina zonas de niebla. La paleta es
totalmente limitada. Los contornos estan bas-
tante bien definidos ya que deben transmitir la
informacién correctamente a pesar de carecer
de informacion de color y textura.
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En la figura 190 vemos una imagen de gran
dramatismo. Esta imagen de Pesadilla en EIm
Street es tremendamente tétrica. Destaca

la falta de saturacién en la escena, haciendo
destacar la sangre.

El rojo es el color que el ser humano antes
detecta, por lo que acentuando su presenciay
su contraste se genera un sentimiento mayor
de peligro y tension.

La geometricidad del fondo y el enfoque afia-
de un toque inquietante a la imagen, centran-
do ademas la atencion en la figura.

En la figura 191, vemos una escena de la peli-
cula Vaiana de Disney. Se situa a la protago-
nista en primer plano, lo que nos centra en sus
expresiones y nos identificamos con ella. Sin
embargo, no mira directamente a la camara.

El otro personaje le miray esta borroso. Po-
demos ver que la saturacion es mayor en el
primer plano y que ademas lleva un vestido de
color rojo.

Ademas la zona derecha presenta gran can-
tidad de color, mientras que la zona izquierda
es mucho mas palida y grisacea.

En esta imagen representativa de la pelicula
Los Pajaros (fig.192) , destaca la reduccion de
la paleta a unos colores muy limitados y apa-
gados y el tratamiento de la luz. Las sombras
son exageradamente duras, afiadiendo un
matiz inquietante. El uso de esta paleta apaga-
da hace que destaquen en mayor medida los
pajaros y las sombras.

2.ldeacidn.2.-Color: eleccion de la paleta mas adecuada a nuestra intencion

Figura 189. Escena de El Resplandor.

Figura 191. Escena de Vaiana.

Figura 190. Escena de Pesadilla en EIm Street.




La primera figura (fig. 193), muestra una es-
cenade LaLalLand enla que se utilizan luces
fuertemente colorizadas. Esto genera un am-
biente idilico y ligeramente artificial, como de
ensueno.

Es destacable la calidez e intimidad que
aporta ala escena, a la vez que la hace inal-
canzable y etérea. Encaja perfectamente con
el mensaje de amor y momento de disfrute
mutuo.

En la siguiente imagen (fig. 194) vemos, a
priori, que se utiliza una paleta similar. Esta
imagen del concept art para Tianay el Sapo
muestra un esquema de colores muy satu-
rado, que sin embargo no muestra nada de
alegria o calidez.

El uso de los azules-cianes y magentas gene-
ra un alto contraste que transmite inquietud
y cierto caracter magico y fantasmal. La in-
troduccion de gran cantidad de negros, asi
como los ligeros toques verdosos cambian
totalmente la percepcién de la escena(com-
parando con la figura 193). De esta forma, la
imagen tiene un tono ligeramente deprimente
e inquietante.

La ilustracién mostrada en la figura 195, tiene
un enfoque interesante. contiene muchos ele-
mentos que resultan atractivos e inteligentes.
La perspectiva y la iluminacién dirigen nuestra
mirada hacia arriba, mientras que la mirada
del personaje y la barandilla nos hacen bajar y
ver la silueta inquietante de abajo. Las zonas
no iluminadas por el farolillo, carecen de satu-
racion y tienen un caracter frio, mientras que
las iluminadas son calidas y saturadas.
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2.ldeacidn.2.-Color: eleccion de la paleta mas adecuada a nuestra intencion

Figura 193. Escenade La La Land.

Figura 196. Paleta complementaria partida.

2.1.2 Paletas tonales y
armonias de color.

A continuacién pasamos a hacer un breve
analisis de las paletas cromaticas utilizadas
en algunas de las imagenes que habiamos
seleccionado.

Para el analisis nos basamos basicamente en
la teoria del color y las armonias.

En la figura 196, vemos la paleta tonal aproxi-
mada de la imagen. La relacién entre los colo-
res es complementaria, pero ligeramente par-
tida. Se logra un alto contraste pero con una
riquezay variedad de color muy agradable.

Paleta complementaria.

En la figura 197, se ve cédmo una paleta com-
plementaria normal suele favorecer el con-
traste, lo que produce una atmadsfera mas
irreal.

Figura 195. llustracién basada en la obra de
H.P. Lovecraft.

En principio este tipo de relacién es muy vi-
brante, por lo que las sensaciones de tran-
quilidad y armonia son mas complicadas de
transmitir. Sin embargo, y como se ve en la
figura, el uso de otros factores como las luces
y sombras o las imagenes mostradas y su
composicién, puede conseguir transmitir este
tipo de sensaciones.

Como podemos observar en la figura 198, la
paleta analoga es la que permite transmitir
mejor estas sensaciones idilicas y tranquilas.
Se reflejan sentimientos como calma, aban-
dono e intemporalidad. Dependiendo de lo
cerrada que sea la paleta, se incorpora cierta
sensacion de irrealidad, lo que puede ser con-
veniente en distintos tipos de escenas.




A continuacién mos-
tramos algunas de las
imagenes representati-
vas de nuestra ideacion.
En ellas, destacamos la
paleta utilizada en cada
caso.

Podemos ver que en to-
dos los casos la paleta se
mantuvo muy limitada.

En la figura 199 vemos
que se ha utilizado un
rango variado de azules
con matices terrosos.
Esto se complementa
con el uso de un rojo no
demasiado brillante. De
tal forma la atmdsfera
es agobiante y densa. El
contraste no se basa en
color para comunicar,
sino que es mas im-
portante la siluetay las
formas.
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2.ldeacidn.2.-Color: eleccion de la paleta mas adecuada a nuestra intencion

Figura 199. Paleta de la persecucién.

Figura 200. Paleta del santuario.

Vemos que la paleta de
la figura 200 tiene mayor
variedad. El contraste
entre los colores es ma-
yor. En esta imagen, la
riqueza de los colores

y la profundidad de las
sombras resultaba muy
importante para capturar
la esencia que se queria
transmitir.

En la figura 201, pode-
mos ver algo a medio
camino entre las dos
figuras anteriores. La
variedad tonal no es muy
elevada, pero el nivel de
saturacion es relativa-
mente elevado. Nueva-
mente, la mayor parte de
la informacién se comu-
nica mediante la silueta
de las diferentes figuras.

Figura 202. Paleta de la estacién abandonada.

En la figura 202, en-
contramos una paleta
muy reducida, pero con
un color de resalte que
llama en gran manera la
atencion. De esta forma
se consigue comunicar la
sensacion de abandono,
mientras que el vehiculo
adquiere una importan-
cia considerable. El con-
traste es muy elevado

a nivel tonal, ya que se
trata de un color comple-
mentario, muy saturado.
Ademas, se trata del
color rojo.

102



Con las bases de
nuestro proyecto
correctamente
planteadas y de-
finidas, pasamos
a continuacién a
crear y desarro-
llar las ideas. Asi,
concretabamos
dicha ideas en
conceptos que
iban evolucio-
nando.

Esta etapaen
principio podria
plantearse como
una evolucién
grafica en profu-
nidad. Sin em-
bargo, se prefirié
abarcar también
distintos aspec-
tos que resultan

de importancia
en la definicion
de una pelicula.

Esta decisién se
basa evidente-
mente en las fa-
ses anteriores y
los estudios rea-
lizados a lo largo
del desarrollo de
este proyecto.

Basicamente
nuestro objetivo
actual era defi-
nir un personaje
y profundizar
en el desarrollo
de los entornos
seleccionados.

Conceptualizacion

Ademas en esta
fase afladimos
profundidad al
contenido con
el desarrollo de
contenido adi-
cional, como
puede ser la
ideacion de una
secuenciay el
desarrollo de un
storyboard.
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Personaje: creaciony

desarrollo.

104

Pasamos a continuacion
a una de las fases mas
complejas de este pro-
yecto en la que habia que
integrar gran parte de
nuestro conocimiento del
mundo del disefio. Ade-
mas, debiamos aplicar
nuestras conclusiones de
los estudios realizados
para conseguir lograr un
personaje de éxito.

Esta fase incluye parte
de busqueda creativa en
la generacidn de concep-
tos, asi como actividades
exploratorias y métodos
creativos que permitiran
la generacion de ideas
novedosas de cierta
complejidad.

3.Conceptualizacion.1.-Personaje: creacion y desarrollo.

Mostraremos el proce-
so de una manera dual,
es decir, no sélo a nivel
grafico; sino que también
apreciaremos el desa-
rrollo del trasfondo y el
sentido de la existencia
de cada concepto.

En estos desarrollos se
utilizaran distintas técni-
cas y metodos y tendre-
mos desarrollos a varios
niveles, cada uno de ellos
debidamente justificado.
Haremos uso de la linea,
el tono y el color.

Por ultimo, para lograr
avanzar entre las diferen-
tes etapas de esta fase,
se recurriran a técnicas
de evaluacion de ideas,
para asi poder elegir a los
conceptos mas exitosos.
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3.Conceptualizacion.1.-Personaje: creacion y desarrollo.

Figura 203. Panel de influencias del personaje O1.

e

1.Personaje:
creacion y desarrollo




1.1 Inspiracion.

La tarea a la que nos enfrentdbamos era crear
un personaje novedoso y atractivo, que enca-
jase en el universo de Star Wars.

Para ello, partimos de una de las localizacio-
nes, la Isla Pirata. En ella, se encontraria nues-
tro personaje antes de comenzar la aventura.

Como referencia para la creaciéon de dicho
personaje, nos basariamos en el personaje del
Capitan Teague, un anciano lobo de mar con
gran presencia que aparece en la pelicula Pira-
tas del Caribe: En el fin del mundo.

En la figura 203, vemos diferentes caracteristi-
cas de dicho personaje. Por una parte, su cara
es duray refleja haber pasado por diferentes
penurias y victorias. Por otra parte, su aspec-
to es desalifiado, pero no por ello simple, sino
mas bien recargado.

Diferentes capas de objetos y materiales se
superponen en su atuendo. Destacable de su
atuendo es el uso del color rojo, que atrae la
atencién en gran manera.

Por otra parte, queriamos que dicho personaje
estuviera en una mala situacién, abandonado
y so6lo, pidiendo en la calle o en una situacién
similar.

Por tanto, decidimos inspirarnos en la situa-
cion de los veteranos de guerra, que a pesar
de sus méritos y habilidades se encuentra en
una situacién desesperada. En la figura 204
se puede ver un panel que muestra a distintos
vagabundos y veteranos de guerra.

Figura 204. Panel de influencias del personaje 02.
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Figura 205. Panel de influencias del personaje O3.

Con las ideas bastante definidas de forma
general, pasamos a documentarnos sobre
piratas. En esta fase ademas nos importaban
en alto grado su aspecto fisico y elementos
representativos.

Por tanto realizamos un panel que mostrase
el tipo de vestimentas con el que se identifica
a los piratas.

En la figura 205 se ven distintos personajes

y vestimentas que se asocian con los piratas.
No podemos obviar que gran parte de las ima-
genes provienen de las peliculas de Piratas del
Caribe.

Esto no es casual. Por una parte, estas pelicu-
las son un referente en peliculas de piratas,
habiendo tenido gran acogida y apreciacién a
lo largo de los afios.

Por otra parte, estas peliculas también per-
tenecen al sello de Disney, como Star Wars
actualmente.

Como en el personaje estudiado anteriormen-
te en la figura 203, estos piratas llevan ropa-
jes complejos de varias capas. Dependiendo
del personaje estan en diferentes estados de
conservacion. Abundan los adornos colgantes
y remiendos y piezas textiles adicionales.

El colorido de los ropajes es bastante limitado
y se puede observar que se utiliza nuevamen-
te el color rojo para destacar personajes de
mayor importancia.
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Figura 206. Panel de influencias del personaje 04.

A continuacidn, queriamos incluir cierto tras-
fondo militar. El personaje probablemente
habia trabajado para el Imperio antes de llegar
a su situacién actual.

La idea pues fue que el personaje habia per-
tenecido a una unidad especial al servicio del
Imperio, dénde habia ocupado un cargo de
cierta importancia.

Tras determinados acontecimientos el perso-
naje habria caido en desgracia, abandonando
el ejército para dedicarse a actividades de
dudosa legalidad.

En este punto nos comenzé a interesar desa-
rrollar una especie de unidad especial para el
Imperio. Esto seria el pasado de nuestro per-
sonaje. Por tanto investigamos en diferentes
tipos de tropas militares.

En la figura 206 podemos ver como son uni-
dades que acarrean diversa instrumentacion
compleja. La clave es su adaptabilidad a di-
ferentes situaciones y suelen contar con la
tecnologia mas avanzada.

Sin embargo la Unica cosa que no encajaba
con el universo de Star Wars en este momen-
to era el uso de camuflaje y la discrecién de
estas unidades. El Imperio prefiere ser visto y
crear una imagen de potencia y miedo, a pesar
de permitir asi la identificaciéon de sus tropas
de manera sencilla.
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Figura 207. Panel de influencias soldados.

Como ultimo panel de influencias que debia-
mos realizar era uno que nos devolviese a la

tematicay estilo de Star Wars. Para ello, de-

cidimos agrupar todos los tipos de soldados
existentes en las peliculas (fig.207).

También incluimos un disefio conceptual (4°
lugar,arriba) que a pesar de seguir en princi-
pio las claves estilisticas, se reconoce como
extrafio al resto.

Como podemos ver, la mayoria de los dise-
flos se basan en una especie de corazarigida
unida por material textil negro. El elemento
caracterizador de cada tipo de tropa es basi-
camente su casco o mascara, con unos rasgos
muy ligeramente antropomaficos, especial-
mente en los disefios mas actuales.

Se puede ver también que suelen ir equipados
con diferentes accesorios y bolsillos adiciona-
les. Sin embargo generalmente estos elemen-
tos basicamente aportan textura al interior de
la figura.

Los acabados varian, pasando del brillo al
mate. Esto ocurre también con el nivel de lim-
pieza de los uniformes, que en algunos casos
es impoluto y, en otros, desgastado y sucio.

En la cuarta posicién de la fila de abajo encon-
tramos el mas colorido de los disefios, que a
nuestra opinién afiade un toque exadtico inte-
resante a este universo.

[ )
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1.2 Generacion de ideas.

Comenzamos pues a desarrollar un nuevo tipo
de soldado que encajase con los conceptos
que habiamos ido estableciendo.

Recurrimos al método de las siluetas, como se
puede observar en la figura 208. De esta for-
ma, generabamos gran cantidad de conceptos
simultdaneamente, con un nivel de concrecidén
muy bajo. Asi, cada nueva idea podria combi-
narse o interpretar de una manera novedosa
el material que ibamos creando.

En esta fase, no se descartaba incluir elemen-
tos relacionados con el mundo pirata, ya que
una de las opciones es que estas tropas fue-
ran una especie de corsarios.

Técnicamente, podemos ver que se buscaba
la expresividad y el reconocimiento. Se man-
tuvieron las proporciones relativamente cons-
tantes entre las diferentes figuras.

En esta ronda, se puede ver que la atencién
dedicada al desarrollo de la mascara/casco
era practicamente nula. En este momento
solo interesaba a nivel de silueta.
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Figura 208. Siluetas soldado O1.

3.Conceptualizacion.1.-Personaje: creacion y desarrollo.
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Figura 209. Siluetas soldado 02.

En la figura 209, podemos ver cémo el proce-

so anterior continuaba, se variaban diferentes /

elementos y se recuperaban ideas asociadas a

disefios anteriores.

Una parte importante de este proceso es la l
recombinacion de las diferentes partes, diga-

mos: cabeza, torso, piernas y brazos. En nue-

VoS conceptos.

Cada iteracion partia de los conceptos que se
consideraban mas brillantes, para después
explorar por separado las caracteristicas de

dicho concepto y lograr una combinacidon mas
sugerente y satisfactoria a nivel global.

El nivel de detalle se siguié manteniendo al mi-
nimo para favorecer la diversidad de versiones
e interpretaciones de cada nuevo concepto.




Finalmente realizamos las ultimas iteraciones.
En estas favorecimos la diversidad de concep-
tos y siluetas (fig. 210).

Recuperamos ademas todas las ideas, ele-
mentos e influencias que habiamos considera-
do potencialmente ganadoras.

Se puede ver que contamos con gran variedad
de conceptos en este panel, y debiamos selec-
cionar aquellas que tenian mayores posibilida-
des de triunfar. En esto, es de gran importan-
cia el reconocimiento y diferenciacion visual,
por lo que seria nuestro principal criterio para
seleccionar nuestros 4 candidatos.

Por otra parte, apostabamos por la originali-
dad de la silueta, asi como por aquellas que
tenian una mayor capacidad de sugerirnos
informacion.
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Figura 210. Siluetas soldado O3.
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3.Conceptualizacion.1.-Personaje: creacion y desarrollo.




1.3 Seleccion de conceptos.

Las figuras 207-210 muestra las 4 siluetas se-
leccionados del panel anterior. A continuacién
queriamos establecer una separacién tonal,
de forma que se atribuyeran diferentes pesos
y valores a distintas partes de la silueta.

Queriamos realizar estas variaciones para
encontrar aquella que mejor destacaba las ca-
racteristicas que a priori asignabamos a cada
una de las siluetas.

Para ello utilizamos 4 tonos de marrény en al-
gunos casos el blanco del fondo. Se puede ver
que algunos conceptos nos instaban en mayor
medida a la variacién y la experimentacion,
mientras que otros resultaban mas convencio-
nales.
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Figura 211. Separacién tonal O1.
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Figura 213. Separacion tonal 03.

3.Conceptualizacion.1.-Personaje: creacion y desarrollo.

Figura 212. Separacién tonal O2.




Simplemente, escogimos de cada concepto
las combinaciones que nos resultaron mas su-
gerentes y sélidas. Este esquema servia para
formarnos una idea del orden de las distintas
capas, de su composicion y textura, asi como
de la relacién entre las partes.

Estas evoluciones afiadian un nivel mas de
informacién a nuestra silueta, aunque dicha
informacién resultaba en cierto modo subijeti-
va, lo que es en parte nuestro objetivo.

Tratamos de afrontar el futuro disefio de los
posibles soldados con la mente abierta a
diferentes desarrollos formales, pero con las
bases estilisticas y tematicas sdlidamente
definidas.
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Figura 215. Seleccion tonal O1.

Figura 217. Seleccion tonal 03.

3.Conceptualizacion.1.-Personaje: creacion y desarrollo.

Figura 216. Seleccion tonal 02.

Figura 218. Seleccion tonal 04.




Figura 219. Soldados O1.
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Figura 220. Soldados 02.
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3.Conceptualizacion.1.-Personaje: creacion y desarrollo.

1.4 Desarrollo de las
propuestas.

A partir de las imagenes de la seleccién tonal,
creamos diferentes bocetos de soldados. Nos
basamos en las influencias de los diferentes
paneles.

En esta fase seguiamos intentando mante-
ner una silueta potente, pero maximizando

la variedad de conceptos. En todo momento
tratamos de que todos los conceptos comu-
nicasen su propia identidad. De esta forma,
trabajamos en sucesivas pasadas sobre todos
los conceptos, afiadiendo detalles y refinando
las lineas y formas.

Se puede ver esta filosofia por comparacion
de las figuras 219y 220.

Como se puede ver en este caso, trabajamos
directamente definiendo los conceptos con
dibujo de linea.

En un principio la mayoria de los detalles se
sugerian, pero conforme avanzdbamos en
el proceso cada uno de las partes dibujadas
tenia que tener un sentido y propdsito.

Se puede observar que se intentd ajustar las
proporciones en cada una de las versiones,
buscando lograr la mayor verosimilitud.
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Figura 221. Soldado O1. Figura 222. Soldado 02. Figura 223. Soldado 03.
Finalmente, hicimos la ultima iteraciéon de los

conceptos, en los que definimos en detalle
cada uno de ellos. Dos de ellos fueron descar-
tados antes de esta fase.

La figura 221 muestra un soldado con una ar-
madura relativamente ligera. Esta inspirado en
el concepto de corsario, una unidad bastante
libre que cobra por estar al servicio del Impe-
rio. Eso justifica su uniforme variopinto y per-
mite un comportamiento mas diversificado.

En la figura 222, vemos un soldado similar al
anterior. Sin embargo, el uso de una armadu-
ra mas rigida, y los distintos elementos que
componen su figura; le da un aspecto de tropa
de choque.

La figura 223 por otra parte es una tropa lige-
ra. Podriamos facilmente identificarla como
algun tipo de tropa exploradora. debido a su
ligera proteccion y su ropaje comodo. Este
tipo de tropa realmente encajaria tanto como
parte del imperio como tropa libre, o incluso
rebelde.
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Figura 224. Soldado 04. Figura 225. Soldado 05. Figura 226. Soldado 06.
En la figura 224 vemos otro tipo de soldado
con armadura ligera. Sin embargo este pre-
senta un aire mas tactico y profesional que lo
ubica dentro de algun tipo de tropa especial al
servicio del Imperio. Se especializa en misio-
nes rapidas y silenciosas, de alto valor estraté-
gico.

Por otro lado, vemos en la figura 225 un sol-
dado fuertemente acorazado. Se ubica cla-
ramente dentro del ejército del imperio. Esta
especializado en el combate cercano, cuerpo
a cuerpo. Se trata de una unidad de vanguar-
dia, con dotes de sabotaje y explosivos.

Por ultimo mostramos en la figura 226 nues-
tra dltima propuesta. Quiza esta se trata de
nuestra propuesta menos arriesgada. Se trata
de una tropa mas corriente con una armadura
mas abultada y una pose sélida. Se entiende
que se trata de una unidad menos especializa-
da que los anteriores conceptos.




Figura 227. Color soldados O1.
=) ]

1.5 Seleccidn de conceptos.

A continuacidn, descartamos dos de los con-
ceptos que menos nos convencian y procedi-
mos a experimentar con esquemas de color
alternativos.

Nuevamente, favoreciamos la diversidad de
ideas. Sin embargo nos basamos en 6 paletas
que definimos previamente.

Con cada uno de los 4 conceptos que queda-
ban procedimos a realizar las distintas prue-
bas de color.

El objetivo era lograr encontrar un esquema
de color que destacara las cualidades de cada
concepto en particular.

Esta fase ademas servia para valorar la adap-
tabilidad de los conceptos y su reconocimien-
to en diferentes situaciones.

Queriamos por tanto explorar los colores y
determinar los conceptos mas adecuados.

Técnicamente, la ventaja de haber realizado

el proceso final de manera digital posibilitaba
este tipo pruebas e iteraciones rapidas con los
conceptos preeestablecidos.
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Figura 228. Color soldados 02.

En la figura 229 vemos el proceso de seleccién
que se siguio, en el que se valoraban diferen-
tes caracteristicas, la mayoria de ellas inde-
pendientes del color.

- Silueta: cada una de las categorias
evaluables se puntuaban sobre 5. En ésta, se
valoraba cuanta presencia y reconocimiento
era inherente a la simple figura.

- Concepto: aqui se apreciaba lo que
sugeria dicho concepto, como ya se desarrollé
en paginas anteriores.

- Creible: en esta categoria se asignaba
un valor segun lo creibles que se veian los con-
ceptos, teniendo menor puntuacién si pare-
cian mas fantasiosos.

- Practico: este valor se asignaba segun
lo practico que se intuia el disefio en una si-
tuacién de combate y en el dia a dia.

- Star Wars: se trat6 de asignar un valor
que indicase la adecuacion de cada concepto
al universo existente.

- Novedad: con este valor se indica lo
innovador que resulta el concepto, en el pare-
cerse poco a los disefios existentes resulta en
un alto valor.

3.Conceptualizacion.1.-Personaje: creacion y desarrollo.

Figura 229. Seleccion de conceptos.

Silueta [ Concepto [ Creible | Practico | Star Wars | Novedad | Subtotal |Color |Total
1. 4 2 3 3 3 3 18
2 4 3 4 4 2 2 19
3. 3 5 4 5 4 4 25 — =
03 4 29
04 1 26
05 3 28
06 2 27
4.l 5 4 3 3 4 5 24 =
03 3 27
04 1 25
05 5 29
06 1 25

- Subtotal: esta suma sirvié para sumar
los valores independientes del color. De esta
forma, se descartaron los dos primeros con-
ceptos, ya que sus resultados estaban muy
alejados de los otros dos.

- Color: En este caso, se asignaron los
valores de forma individual a cada uno de los
esquemas de color.

- Total: Finalmente esta suma representa
la suma de todos los valores para cada uno de
los conceptos. Se marcaron los valores mas
elevados. Los conceptos elegidos se mostra-
ran a continuacion en version ampliada y con
mas detalle.
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Figura 230. Soldado color 01 Figura 231. Soldado color 02 Figura 232. Soldado color 03

Finalmente, exponemos los conceptos que re-
sultaban mas atractivos e innovadores a todos
los niveles.

En la figura 230 vemos el concepto de soldado
01, cuyo llamativo esquema de color resulta
chocante pero a su vez potencia la silueta de
este,

Los colores extrafios sugieren el uso de mate-
riales exclusivos e innovadores. El esquema de
color potencia ademas la sensacién de que
se trata de una tropa especial con material y
habilidades superiores, pero de alguna mane-
ra mas libre e independiente que las tropas
existentes hasta el momento.

Este fue el concepto elegido finalmente debi-
do a que su puntuacidon general era mas eleva-
day la paleta y materiales se podrian mejorar
en sucesivas revisiones.

En la figura 231 vemos que el esquema de
color basado en el granate refuerza la poten-
ciay peso del concepto 02, dandole un aire de
autoridad y formalidad. De tal forma, se orien-
ta mas hacia una especie de tropa guardaes-
paldas, cuyo uniforme destaca, pero se integra
mejor en zonas con civiles de clase alta.

Por ultimo en la figura 232, vemos un esque-
ma de color basado en un verde militar de la
segunda guerra mundial. Se ve como una tro-
pa que debe avanzar a la vanguardia y para la
que el camuflaje resulta util. Parece mas ligero
y agil que el concepto anterior.



Figura 233. Conceptualizacion protagonista O1.

Figura 234. Conceptualizacién protagonista 02.

1.6 Creacion del personaje
protagonista.

Nuevamente a partir de un ejercicio de crea-
cién de siluetas, se seleccionaron 10 y tras
varias iteraciones se paso al trazado de las
lineas. En este caso, estamos creando un per-
sonaje unico, con las influencias y trasfondo
que ya hemos comentado.
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Representa por tanto, el estado actual de
nuestro protagonista o personaje importante.
Hasta aqui el proceso seguido es similar al
gque seguimos para la creacién del soldado,
aunque se pueden comenzar a ver diferentes
elementos particulares en cada uno de los
conceptos.

Esto representa el trasfondo e historia que se
empezaba a crear para cada uno de ellos y de-
bia reflejarse en cierta manera en su aspectoy
vestimenta.

3.Conceptualizacion.1.-Personaje: creacion y desarrollo.

En las figuras 233 y 234 mostramos una evo-
lucién de los conceptos que muestra un poco
el modo de trabajar.

En la primera, se trataba ya una de las fases
de refinamiento, como se puede ver en el nivel
de detalle que contienen. Se puede ver que al-
gunos de los conceptos resultaban de menor
atractivo y se dejaron desarrollados en menor
manera.

La siguiente etapa mostrada en la figura 234,
es sencilla pero crucial. se rellena el interior
de la silueta y se tiene especial cuidado con
las proporciones y contornos. Una vez hecho
esto, se pasara a afladir detalle y dar ilusién de
3D mediante luces y sombras de una manera
esquematicay rapida.




1.7 Seleccion de conceptos de
protagonista.

En este momento tuvimos que realizar una
nueva seleccidon de conceptos, ya que no
podiamos trabajar con 10 personajes simulta-
neamente, por lo que redujimos el nimeroa 5
opciones.

Para ello nuevamente tuvimos que realizar
una tabla de evaluacién, cuyas categorias se
mantuvieron respecto a las que habiamos uti-
lizado para los soldados anteriormente.

Como se puede observar, esta tabla (fig.235)
tiene un formato mas reducido y sera amplia-
da para la préxima seleccidon de conceptos.

Vemos que en este caso la seleccién no fue
tan clara, debido al menor nimero de cate-
gorias y el menor desarrollo que llevaba cada
concepto.

Sin embargo se requeria reducir el numero de
conceptos, y los existentes eran suficiente-
mente interesantes como para continuar con
ellos.

1.8 Desarrollo de las propues-
tas de protagonista.
Con las cinco posibilidades existente, pasa-

mos a desarrollarlas. Sin embargo, esta vez no
se realiz6é un mero desarrollo formal y grafico.
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Figura 235. Seleccién protagonista.

Silueta |Concept.|Creible |StarWars| Total
1 4 3 3 4 14
2. 2 1 3 4 10
3 1 1 3 2 7
4 3 4 4 4 15
5. 4 4 5 4 17
6. 2 3 4 4 13
7 3 2 3 4 12
8 3 4 4 4 15
9 2 2 3 3 10
10 1 2 3 4 10

Ademas, se iba desarrollando el concepto en
general, la personalidad del personaje, sus
cualidades, aspiraciones, situacion... Esto se
debe principalmente por dos motivos.

- Estudios realizados: como ya comen-
tamos en el apartado relativo a la narracion,
una de las claves para una buena historia es la
existencia de uno o varios buenos personajes.
Estos personajes deben de tener profundidad
y parecer reales. Deben tener ademas diferen-
tes tipos de matices y comportamientos, que
se justifiquen de cierta manera y tengan su
influencia en la apariencia visual final.

3.Conceptualizacion.1.-Personaje: creacion y desarrollo.

- Verosimilitud del proceso: como ya
comentamos desde el principio, deseabamos
realizar este trabajo de la forma mas parecida
posible a un proceso real. Por ello, teniamos
dos motivos para proceder de la manera que
hicimos.

1. Desarrollar un personaje sin tener claro su
entorno y personalidad limita la coherencia en
su disefio, ya que no se tiene claro el mensaje
que debe transmitir.

Ademas, el no tener delimitaciones puede
llegar a hacer que se tomen las mismas deci-
siones en diferentes personajes, lo que reduce
la variedad y riqueza de los conceptos.

2. De acuerdo a a industria, el desarrollo de los
personajes se hace de acuerdo a un guién o
unas directivas establecidas. Si bien se pue-
den hacer propuestas y hay cierta libertad,
conforme se avanza en el proceso de disefio,
la cantidad de libertad disminuye.

Para este desarrollo se recurrid a diferentes
técnicas de creacién personajes. Estas técni-
cas son utilizadas en la industria narrativa.

Ademas, se investigaron técnicas y consejos
especificos para el desarrollo de personajes
graficos, especialmente tomando referencias
del mundo de la novela gréfica.

Por ello, a continuacién, veremos que el desa-
rrollo de los conceptos tiene dos direcciones
paralelas. Por un lado, vemos la evolucién
grafica de los conceptos y el aumento del
nivel de precision y detalle(figuras 236 y 237);
mientras que simultdneamente se iba profun-
dizando en el desarrollo de su personalidad y
entorno.

De esta forma, lograriamos tener cinco con-
ceptos sdlidos, que a su vez tendrian una gran
profundidad. Asi, la nueva seleccién de los
cantidades tendra un mayor numero de cate-
gorias evaluables no solamente graficas.
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3.Conceptualizacion.1.-Personaje: creacion y desarrollo.

Figura 236. Desarrollo de propuestas de protagonista O1.

Personaje A Personaje B Personaje C Personaje D Personaje E

Es chanchullero, le gustan las cosas  Es pendenciero y le gusta meterse Es escurridizo y conoce los bajos fon- Es solitario en general. Es vago e Tiene una deuda con el taberneroy
medio ilegales, o turbias. en peleas sin importarle demasiado  dos y la cadena de influencia. impreciso en su forma de hablar.Es  a cambio desmonta las peleas y se
Es algo cascarrabias a pesar de no ganar o perder. Tiene una memoria fotografica. extremadamente desconfiado. encarga de los morosos.

ser demasiado mayor. Actualmente  Odia al imperio y a los rebeldes. No le

es un borracho. Cuando estabaen el gustalatecnologiay finge quenola Pedir es su tapadera, enrealidad se  Se observa que esta enfermo por su  Es incapaz de aceptar sus implantes
ejército, era francotirador. Ahoraha  entiende. dedica a vigilar puntos estratégicos  apariencia. Ademas, tiene dificulta-  y aprender a hacer algo nuevo en su

olvidado gran parte de su pasado. Se Contrasta con el uso que hace de de la ciudad y a recabar informacién des para moverse. Sufre mareosy vida. Suele contar historias de tiem-

encuentra perdido. Aposté sus aho-  su brazo mecanico que controlaala para diferentes lideres y capos. desmayos de vez en cuando. pos mejores. Sin embargo es muy

rros y su navey los perdio. perfeccién e incluso a modificadoy  Es buscado por el imperio por dife- Esta tremendamente atormentado  fanfarrény dramatico en todas ellas,
mejorado. rentes crimenes y estafas. por perder a todo su escuadrén en haciendo que los detalles no encajen

Vive en la calle porque no tiene donde Tiene amplios conocimientos de tec- una mision. y que la gente a veces desconfie de
ir.Sus conocidos ya no le hacen de- Reniega de cualquier tipo de autori-  nologias de todo tipo. También sabe que aquello en realidad pasé o exis-
masiado caso y fingen que nole co- dady no soporta recibir érdenes. varios idiomas y dialectos galacticos. Fue capturado y torturado por ambos tié. Le encanta exagerar en todo lo

nocen porque quieren evitarse bron-
cas. Ademas, él ni se acuerda de sus
nombres ni se interesa por sus vidas.

Sin embargo, al hablar con él tiene
momentos de lucidez en los que te
mira con una mirada penetrante y
calculadora. Normalmente su mirada
vaga perdida en el vacio o en el fondo
de su vaso. Tiene una pequefia mas-
cota callejera.

En general todos le temen por su ca-
racter temperamental y su actitud de
no tener nada que perder.

Su mujer murid y en su honor bautizé
a su arma “La Poderosa”. Sin embar-
go se la requisaron los soldados im-
periales en una pelea de bar.
Desconfia de todo el mundo.

bandos, primero por los rebeldes, y
cuando consiguiod escapar se le acusoé
de desertor y de ocultar informacién.
En el ejército era un alto mando con
grandes aptitudes en materia de es-
trategia.

que puede.

Nadie lo conoce realmente, suelen
decir: “siempre ha estado aqui”.

Hay leyendas y pequefias historias y
rumores sobre él y su anterior vida,
pero también de su manera de zanjar
las cosas actualmente, lo que eviden-
temente el alimenta distraidamente.
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Figura 237. Desarrollo propuestas de protagonista 02.

A: Lou

Tiene 47 afios. Nacié en una familia
pobre y sus padres murieron pronto.
Por ello se alisté en cuanto tuvo edad
para ella. Destacé en varios ambitos
pero no llegd a ascender demasiado
en la estructura militar debida a su
falta de tacto y sus escasas habilida-
des diplomaticas.

Nunca se preocupd demasiado por
su economia, sin embargo gastaba lo
minimo. El no llevar el control de su
dinero hizo que muchos se aprove-
charan de ello. Mas adelante, cuando
perdid su puesto, fue perdiendo poco
a poco su dinero.

Tiene una mascota, una especie de
gato callejero, al que intenta cuidary
al que le cuenta sus historias. Social-
mente, sin embargo, rehuye cualquier
tipo de compaiiia. Es indiferente a la
politica y creencias, pero suele ser
bastante cenizo cuando se le pregun-
ta directamente por algun tema.

Desconfia de toda autoridad y culpa
al imperio de si situacién y el haber
caido en el olvido, sin nadie a quién
recurrir.

La traicion de su escuadrény su
hombre de confianza le marcd. Aque-
llo no ha llegado a ser aceptado por él
y es realmente lo que causa su amne-
sia.

B: Greenback

Tiene 63 afios. Cree eneluso de la
fuerzay que ese es el modo de es-
tablecer quién esta por encima de
quién. Fue un general famoso por su
eficacia y su valentia.

Nacid en una aldea agricola. No se
alisté hasta avanzada edad cuando
su poblado fue bombardeado. Le gus-
ta coleccionar herramientas manua-
les y se dedica a tallar figuras a cuchi-
llo en huesos de criaturas extrafnas.

Es desconfiado. Muy pesimista y ve
conspiraciones por todas partes.
Cree que los que dirigen son perso-
nas manipuladoras y egoistas que
s6lo buscan el propio beneficio y
fama.

Lo que le hizo enloquecer fue descu-
brir que si poblado en realidad fue
bombardeado por el imperio.

Tras enterarse se dirigié calmada-
mente a la armeria principal de su
cuartel y la hizo estallar causando
grandes pérdidas para el imperio

y creando una gran confusion que
ademas fue aprovechada por los
rebeldes para hacerse con un puesto
avanzado vital para el transporte de
suministros.

Debido a esto fue sentenciado a
muerte. Sin embargo en su pelotén
todos le tenian gran aprecio y le die-
ron un poco de tiempo para escapar.
Esta en buscay captura por el Impe-
rio.

C: Bernad

Tiene 58 afos. Cree en el destinoy es
ligeramente fatalista. Trabajo como
artillero en el imperio. Llegd a ocupar
altos cargos pero prefirié volver a su
puesto anterior porque no entendia la
diplomacia.

Nacido en los barrios bajos de una
Macroépolis, sabe lo que se esconde
bajo la superficie y que las aparien-
cias engafan. Su familia pobre acabdé
marchandose a otro planeta pero él

se quedod. m

3.Conceptualizacion.1.-Personaje: creacion y desarrollo.

Sus padres murieron de viejos. Su
hermano murid tras intentar cobrar
un rescate. Su hermana es cazarre-
compensas pero hace mucho que no
sabe de ella.

Conoce la tecnologia armamentistica
y sabe programar. Utilizé sus ahorros
para comprar cachivaches y se dedi-
co a invertir en proyectos promete-
dores. Sin embargo no tuvo suerte.
Su casa fue desvalijada. Su aficién es
cacharrear.

Le gustan las conversaciones cortas
y directas. Odia los grupos. Disfruta la
musica y los sonidos de la naturaleza
y las criaturas salvajes. Confia en la
sociedad pero no cree en las reglas.
La naturaleza humana le parece la
regla moral a seguir. Desprecia la
burguesia pero aprecia a los lideres
solidos. Es ligeramente maniatico a la
vez que desorganizado.

D: Jocelyn

Tiene 76 afios. Cree en el respeto y la
cortesia. Agradece y exige las buenas
maneras. Fue estratega en el ejército
y alcanzd los altos mandos.

Sin embargo, su incorruptibilidad y
sus valores causaron antipatias y le
tendieron una trampa. Fue entonces
secuestrado por los rebeldes. Cuan-
do consiguié escapar, el imperio lo
traté como un desertor. Una cocinera
consiguiod su libertad. A cambio fue
condenada a muerte. Esta es una de
las cargas que mas le pesan. También
perder toda su escuadra en la trampa
que le tendieron para sustituirlo.

Nacié en Naboo. Tenia familia acomo-
dada. Recibi6 una buena educaciony
sabe de protocolo e idiomas. Venera
las leyes. Es calculador y minucioso
en lo que hace. Por ello, tenia gran-
des ahorros, pero le fueron incauta-
dos por el imperio.

Actualmente, su invalidez le condicio-
na. Adora la naturaleza, las viejas his-
torias de jedis y batallas. Le gusta la
poesiay los acertijos. No entiende la
sociedad actual. Tampoco respeta el
régimen actual que considera incauto
e infantil en sus movimientos tras la
muerte del emperador. Se niega a ver
las cosas que no quiere ver y puede
resultar corto de miras.



E: Rando

Tiene 68. Es en general practico en la toma de
sus decisiones. Le gustan mucho las mujeres
y los hombres. Cree en los dioses antiguos y
en “el alma de la bestia”, una inteligencia col-
mena superior. Pertenecia al cuerpo de explo-
radores y saboteadores del imperio. Tras la
explosion de la estacién que saboteaba, per-
dié una piernay un brazo y tuvo que dejar el
cuerpo.

Nacié en un planeta del borde exterior y fue
criado por su madre. Se marché de su casa
buscando fortuna y prometié a si madre que
la cuidaria. Nunca volvié. Destacé en el ejérci-
to por su rapidez mental y fuerza bruta.

Le gustan los sitios abarrotados, ser el centro
de atencién y bravuconear. No le gusta res-
ponder preguntas y asi contar las cosas a su
manera.

Cree que la sociedad acelera hacia el precipi-
cio. Cree en la ley del mas fuerte.

Es incapaz de aceptar las amputaciones. Su
fortuna la gasté en vicios y compainiias. No se
ha dedicado a nada serio desde entonces.

Cree que sdlo servia para aquello. Le entriste-
ce haber abandonado a su madre pero no se
ve en condiciones de volver a verla ahora que
es un “descarriado”.
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3.Conceptualizacion.1.-Personaje: creacion y desarrollo.

Figura 238. Tabla seleccion del protagonista.

1.9 Preseleccion del

Silueta |[Concept.|Creible [StarWars| Subtotal | Novedad|Personal.| Empatia|Moda | Total
protagonista. Al 2 3 4 4 13 3 4 3 3 | 26
Procedimos a reducir nuevamente el nimero B. 3 4 4 4 15 4 4 4 5 32
de propuestas para poder desarrollarlas en
detalle. c.| 4 3 3 4 14 3 3 4 3 | 27
Para ello partimos de la tabla mostrada en la
figura 235, y afladimos nuevas categorias rela- D.| 3 4 4 4 15 4 5 5 5 | 34
tivas a la personalidad y desarrollo en profun-
didad del personaje. E.| 4 4 5 4 17 3 4 5 4 | 33

- Novedad: se valora lo fresco del con-
cepto, es positivo que el concepto sea diferen-
te de lo que se ha visto hasta ahora.

- Personalidad: puntuamos que el desa-
rrollo de la personalidad realizado, de forma
que se vea complejay realista, siguiendo las
claves sugeridas en el apartado narrativo.

- Empatia: este campo subjetivo da un
valor a la facilidad con la que se prevé que el
espectador medio se identifique con el perso-
naje.

- Moda: aqui puntuamos que se trate de
un personaje que siga las tendencias en de-
sarrollo de personajes, tanto estilisticamente
como a nivel de personalidad.

Como se puede ver en la tabla de la figura 238,
escogimos los tres conceptos mejor valorados
para su posterior desarrollo en la ultima fase
de conceptualizacion.



1.10 Desarrollo final de los
conceptos de protagonista.

Con estos tres conceptos, pasamos a afadir
luces y sombras, asi como mayor nivel de
detalle. Redujimos la intensidad de las lineas y
dimos mayor protagonismo al tono progresi-
vamente.

Finalmente, afladimos color de manera basica
sobre lo que habiamos determinado.

Técnicamente, se prefirié hacer el desarrollo
en blanco y negro como vemos en las figu-
ras 239, 240 y 241. Para mantener el tono se
utilizaron funciones de coloracién y pinceles
especiales. Finalmente se retocaron algunos
detalles con pinceles a color. Como se pue-
de observar no se buscaba un resultado de-
masiado realista sino que cumpliese con las
demandas comunicativas.

Con estos tres conceptos en este estado tan
avanzado procedimos a elegir nuestra pro-
puesta final.

La seleccién del concepto final se basé en las
puntuaciones obtenidas hasta ahora, recon-
siderando especialmente las categorias de
empatia y personalidad. Se valoré de nuevo
como el concepto encajaba en la saga y lo que
aportaba al universo existente.
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Figura 239. Desarrollo personaje B.

Figura 240. Desarrollo personaje D.

3.Conceptualizacion.1.-Personaje: creacion y desarrollo.




Star Wars Episodio X: Disefio Conceptual. Andrés Anadon - Ingenieria de Diseno Industrial y Desarrollo del Producto - 2017/ Zaragoza

3.Conceptualizacion.1.-Personaje: creacion y desarrollo.

Figura 241. Desarrollo personaje E.




Figura 242. Desarrollo del personaje O1.
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1.11 Desarrollo del concepto
final.

Con el personaje finalmente definido y acota-
do, se procedid a desarrollar en profundidad
sus distintos elementos y detalles, asi como a
estudiar sus poses y gestos.

En la figura 242 vemos como se hizo un desa-
rrollo de su caray su figura. Se concretan los
diferentes elementos decorativos y se justi-
fican. Se deja cierta libertad explorativa, por
lo que las decisiones no son totalmente defi-
nitivas. Sin embargo, conforme se avanza en
el desarrollo cada vez menos decisiones son
provisionales y pocas cambian detalles signifi-
cativos del concepto.
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Figura 243. Desarrollo del personaje 02.
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En la siguiente figura (fig. 243) se detallan
distintos elementos de la parte posterior del 02 TMBEW
personaje. Aqui se trata de hacer hincapié en

las heridas sufridas en combate, su invalidez y

su pobreza.

Se pretende contrastar su supuesta fuerza,
agilidad y experiencia con el decrépito estado
actual. Ademas se afiade a la derecha un deta-
lle anatdmico y de pose.

Los comentarios que se realizaban a medida
que se bocetaba a menudo se hacian enin-
glés. No se traducen por su relativa sencillez y
su escasa importancia en la dimension de este
proyecto.
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Figura 244. Analisis postural O1.

Nuevamente, se exploran diversas poses y
movimientos del personaje tratando de captu-
rar la esencia del concepto creado.

Ademas, dichas poses y presencia deben de
tener cierto atractivo y gracia. Es especial-
mente relevante la coherencia de los movi-
mientos, por ejemplo si tiene movilidad re-
ducida en una pierna, esta debe mantener su
condicién en todos los movimientos.

En estos esquemas de poses se tratd de refle-
jar la dificultad con la que se mueve el perso-
naje y su evidente asimetria.
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Para lograr capturar las posiciones se recu-
rrié a fotos, peliculas y el uso de maniquies

de poses, tratando asi de dotar del maximo
realismo posible a las figuras. Una mala repre-
sentacién de las proporciones sencillamente
acaba con percepcioén correcta de la figura
gue se propone.

Se bocetaron distintas poses a boligrafo y se
seleccionaron las mas adecuadas. Mas ade-
lante, se pasaron a formato digital y se inclu-
yeron algunos detalles y los tonos para benefi-
ciar la claridad.

El detalle y precisién eran menos importantes
que la calidad comunicativa y la expresion de
movimiento en estas imagenes.

3.Conceptualizacion.1.-Personaje: creacion y desarrollo.

Figura 245. Analisis postural 02.

Estas poses no se eligieron aleatoriamente.
Por un lado, buscaban representar la situacién
del personaje y sus capacidades. Por otro,
fueron poses disefiadas de acuerdo a la se-
cuencia animada que se pensaba crear. Vemos
en las figuras 244 y 245 algunas sentado o
apoyado, incluso tirado en el suelo, a parte de
su postura erguida notablemente encorvada.

158



Figura 246. Expresiones faciales O1.
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A continuacion pasamos
a realizar un estudio ex-
ploratorio de la cara del
personaje, y en concreto,
de sus expresiones fa-
ciales, como se ve en las
figuras 246y 247.

Se puede observar en

el desarrollo de las dife-

rentes caras, c6mo se va
alcanzando un nivel ma-
yor de representacion al

asimilar la personalidad

CHockED

y aspecto del personaje,
siendo necesario menos
trazos para representar
expresivamente lo que se
quiere.

Nuevamente nos ba-
samos en fotografias

en realizar distintas
muecas delante de un
espejo para representar
en nuestro concepto las
emociones de nuestro
interés.

Por otra parte el proceso
es similar a el realizado
anteriormente, visto en
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las figuras 244 y 245,y
nuevamente se prescin-
dié de ciertos detalles y
de un elevado grado de
detalle en pos la expresi-
vidad y naturalidad.

De tal forma, se generd
un mayor numero de
bocetos y experimentos
faciales, logrando asi un
proceso mas entretenido,
dinamico y fresco.

3.Conceptualizacion.1.-Personaje: creacion y desarrollo.

Figura 247. Expresiones faciales 02.
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Entorno: definicion de
nuevos elementos.

3.Conceptualizacion.2.-Entorno: definicion de nuevos elementos.

En este nuevo apartado
incluimos desarrollos
que cronoldgicamente
han sido paralelos a la
ultima fase del apartado
anterior.

Aqui desarrollamos con-
ceptos relacionados con
el entorno y con la inte-
raccion de nuestro per-
sonaje, la historiay los
entornos definidos.

En esta etapa se buscaba

mejorar la coherencia
del contenido generado
y comenzar a mostrar
cierto hilo conductor

entre las distintas ideas y

conceptos estudiados y
desarrollados.

Veremos la creacion de
un nuevo elemento es-
tructural de alta calidad
grafica, asi como la gene-
racion de una secuencia.

Mediante el uso de story-
boards, se definiran cier-
tas escenas y mostramos
el proceso de desarrollo
de algunas de ellas.



2.Entorno:
definicion de
nuevos elementos.
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Figura 248. Siluetas puerta O1.

2.1 Entrada a la capital.

Se comenzd a definir un elemento caracteris-
tico de uno de los entornos creados. Se trata-
ba de una estructura que se colocaria a modo
de puerta a la entrada de la ciudad.

La idea para esta estructura es que fuera un
elemento de alta calidad gréafica que resultara
facilmente reconocible y que tuviese presen-
ciay personalidad.

Debia reflejar influencias exdticas como las
que se habian explorado en los paneles ante-
riores y debia contener un toque asiatico debi-
do a que perteneceria al mundo que habiamos
definido.

3.Conceptualizacion.2.-Entorno: definicion de nuevos elementos.

Figura 249. Siluetas puerta 02.
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Para desarrollarla se comenzé haciendo dife-
rentes siluetas, influenciadas por los paneles
que se habian ido realizando.

En la figura 248 se puede ver una de las pri-
meras versiones de dichas siluetas explora-
torias. La figura 249 muestra una iteracién de
los conceptos que se seleccionaron. Cada uno
se colocd en una filay se propusieron diferen-
tes variaciones de ellos.

En la figura 250 se siguio utilizando el método
de las siluetas para decidir sobre algunos de
los detalles de dicha puerta como los postes
o patas y algunos elementos decorativos.

El objetivo de estos desarrollos era generar
variedad de conceptos y escoger aquellos
que encajaban mejor con nuestras ideas. En
el centro se puede ver la silueta final de dicha
puerta.
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A continuacién, pasamos al desarrollo de la
tercera dimension de este concepto en la fi-
gura 251. La silueta proponia diferentes inter-
pretaciones, por lo que se pasd a incluir cierto
rango tonal en ella para sugerir profundidad.
Podemos ver diferentes 4 interpretaciones
diferentes en esta figura.

Nuevamente, se puede ver la versatilidad del
meétodo de disefio mediante siluetas, lo que
permite generar gran cantidad de contenido y
la combinacidon de varias propuestas.

En esta fase del proyecto, la eleccién de los
conceptos no se realizé mediante la ponde-
racion de diferentes valores asignados. En
su lugar se apostaba por los conceptos mas
satisfactorios y se comparaban con disefios
existentes para establecer su frescura e im-
pacto.



Figura 250. Siluetas detalle puerta.

2.2 Creacion de una
secuencia.

Como forma de integrar nuestro disefio, hi-
cimos diferentes pruebas de planificacién de
secuencias.

El desarrollo de la secuencia comenzd antes
de haber terminado la fase de definicién del
personaje y estuvo compuesta de numerosas
revisiones e iteraciones.

Durante el proceso, se generaron una vifietas
de mejor calidad en blanco y negro con las
que testear la secuencia a nivel técnico y argu-
mental.

La secuencia general estaba pensada para
poder realizarse a partir de un nimero de ilus-
traciones compuestas de capas que se anima-
rian por separado.
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Figura 251. Desarrollo dimensional puerta.

Pasamos a explicar la secuencia mostrada en
la préoxima pagina(fig.252).

La idea principal consistia en mostrar a nues-
tro personaje de dos formas: en su pasado y
en su presente.

En su pasado, lo veriamos como un soldado
en uno de nuestros entornos propuestos. En el
presente, observariamos su aspecto actual y
el otro entorno mas decadente en el que vive
actualmente.

La secuencia inicial era muy ambiciosay pre-
tendia contar dos historias simultaneas. En
el pasado mostraria la misiéon que hizo que
cayera en desgracia en la que le traicionaban.
En el presente, sufre el acoso de los viandan-
tes, pero debido a un detalle es capaz de atar
cabos y darse cuenta que su situaciéon actual
se debe a una trama compleja.

Cdémo esta secuencia pretendia usarse en la
asignatura de Edicion y Composicion de Ima-
genes, nos ajustamos a los criterios existen-
tes.

YY YY
YY Yyr

Por ello, se redujo la cantidad de contenido
progresivamente, ya que el corto debia de
durar 30 segundos. Poco a poco la secuencia
se fue convirtiendo en una mera presentacion
de la situacién y un flashback que mostraba
su pasado.
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3.Conceptualizacion.2.-Entorno: definicion de nuevos elementos.

Figura 252. Muestra de algunas de las escenas creadas para la prueba.

La escena principal
se definid relativa-
mente pronto en las
etapas del proyecto,
se puede observar
que el personaje no
era todavia igual al
que se definié final-
mente.

La escena de las
monedas represen-
taba el cambio al
flashback.

En el presente, un W
el presente, una A

pelea en el bar, en el F‘a‘\
pasado, una batalla, [EARAR
"';a ’ d'i

La confusion que
presentaban estas
escenas cambian-
do sin transiciones
suaves era evidente.

El primer flashback
mostraba al personaje
pilotando una nave y
a su compafiero fan- El personaje recibe
farroneando y jugue- una palizay la ca-
teando con su arma. mara se va alejando.




El nuevo storyboard era mas directo y especi-
fico, manteniendo algunos de los elementos e
ideas previos, pero variando el enfoque, com-
plejidad y numero de planos, como se puede
ver en la figura 253.

La gran cantidad de tiempo invertida en plani-
ficacion y preproduccion resulté clave para la
consecucioén de los objetivos planteados y la
creacién de la secuencia.

En la figura 254 se muestra una prueba de
coloreado de una de las escenas del Story-
board. Como se ve, el personaje sigue sin ser
el definitivo, pero esto no resultaba demasiado
importante en este momento, ya que la idea
se comunica perfectamente.

Figura 254. Imagen coloreada.
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3.Conceptualizacion.2.-Entorno: definicion de nuevos elementos.

Figura 253. Storyboard definitivo.
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3.Conceptualizacion.2.-Entorno: definicion de nuevos elementos.

Figura 255. Escena O1.

Esta escena(fig.255)
presenta a nuestro
personaje en laisla
pirata.

Es un entorno oscuro,
sucio y cuya atmads-
fera no es nada hala-
glena.

Nuestro personaje
debe destacar, pero a
su vez tiene que for-
mar parte del entor-
no.

Los elemento se dis-
pusieron de tal forma
que la atencién vol-
viera repetidamente
a nuestro personaje
tras explorar alguna
zona del entorno.

Este plano presen-
ta perfectamente la
soledad y estado de
dejadez de nuestro
personaje principal. Figura 256. Esquema del recorrido visual.

En la figura 256 pode-
MOoS ver un esquema
del recorrido de la
mirada por la imagen.
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3.Conceptualizacion.2.-Entorno: definicion de nuevos elementos.

Figura 257. Plano corto O1. Evolucién.

Para realizar el plano corto, tuvimos que gene-
rar una nueva imagen, ya que sino no podia-
mos contar con el detalle y resolucién apro-
piados sin crear un archivo de tamafio poco
practico (fig. 257)

Nuevamente, partimos de un boceto a boligra-
fo, para a continuacioén digitalizarlo y colorear-
lo.

Para hacer el movimiento de la cara, se crearia
una nueva imagen que se superpondria. Esta
se puede ver en la figura 258.

Figura 258. Plano corto 02.
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3.Conceptualizacion.2.-Entorno: definicion de nuevos elementos.

Figura 259. Escena 02.

La ultima escena (fig.
259) formaba parte
del flashback, por lo
que los colores serian
ligeramente altera-
dos, como podemos
ver en la imagen final.

Se siguid el mismo
proceso, pero con-
sideramos que no
conseguimos lograr
un resultado tan bue-
no como nos hubiera
gustado.

Sin embargo, y de
cara al corto, el nivel
de detalle era mas
que necesario y la co-
municacion era sufi-
cientemente buena.

En la figura 260 ve-

mos la nueva imagen

que se cred para el

plano corto por el

mismo motivo que

antes, laresoluciény  Figura 260. Plano corto 03. Figura 261. Esquema del recorrido visual 02.
el nivel de detalle. :

La figura 261 muestra
nuevamente el esque-
ma del recorrido de la
mirada.




Presentacion

La fase final de
nuestro proyec-
to consistia en
hacer que los
diferentes mate-
riales generados
fueran presenta-
bles y compren-
sibles.

Hemos querido
destacar por
tanto distintas
decisiones que
se han tomado
en pos de la cali-
dady la claridad.

En este capitu-
lo veremos las
claves seguidas
para organizar

y mostrar los
diferentes conte-
nidos ya presen-
tados, asi como
partes de dicho

proceso que qui-
z4 han pasado
mas desaperci-
bidas.

Como se ha po-
dido observar, la
cantidad de con-
tenido implicado
en este proyecto
es enorme, por
lo que lograr la
coherenciay
cohesién era una
tarea que no se
debiatomar ala
ligera.

Conscientemen-
te, en la planifi-
cacion del pro-
yecto se dedico
una parte impor-
tante de tiempo
para esta fase
de presentacion,
conscientes de

que se necesi-
taria gran canti-
dad de tiempo y
esfuerzo.

Mostraremos
diferentes as-
pectos de la
organizacién que
han posibilitado
el correcto desa-
rrollo del proce-
SO.

En primer lugar
haremos refe-
rencia al proceso
de documenta-
cidon, pasaremos
ala gestion de
los bocetos y
conceptualiza-
cién, para con-
tinuar con las
imagenes gene-
radas.

Por ultimo, mos-
traremos deci-
siones referen-
tes ala creacion
y organizacion
de este mismo
dossier y la me-
moria.

El objetivo de
este capitulo

es mostrar una
parte intrinseca
del proyecto con
gran importan-
cia, asi como

los diferentes
problemasy
conocimientos
derivados del
desarrollo y solu-
cién de ellos.
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Documentacion:
contenido y coherencia

4. Presentacion.1.-Documentacion: contenido v coherencia.

Este proyecto abarca un
campo que no ha sido
objetivo en los diversos
proyectos de disefio du-
rante la carrera de dise-
flador de producto.

Ademas, por su exten-
sién e importancia, debe
estar bien fundamentado
y con unas bases soélidas
ratificadas por expertos.

Por ello, se debia hacer

uso de diversa bibliogra-
fiay referencias, lo que

presentaba diversos pro-
blemas, como la claridad
la coherenciay la organi-
zacion de la informacion.

Se trata de una industria
en continuo desarrollo

y cambio, y con un alto
nivel de profesionalidad.
Los procesos y normas
estan muy bien definidas
y hay un gran numero de
expertos sobre el tema.
Sin embargo la seleccién
de la informacion resulta
una tarea dura.

Por una parte, la fiabi-
lidad de la informacidn
puede ser dudosa, por lo
que es necesario indagar
en las fuentes y autores.

Por otra parte, la actua-
lidad de los procesos e
indicaciones es clave,

ya que en pocos afios la
gran parte de la informa-
cidon se queda obsoleta.

El uso de diversas fuen-
tes plantea ademas al
autor dudas sobre la
prevalencia de un crite-
rio sobre otro. No toda la
informacién es universal
y generalmente hay gran
cantidad de subjetivi-
dad en ella, por lo que
se debe contrastary
adecuar la informacién y
métodos al proyecto en
curso en funcién de las
preferencias y circuns-
tancias.

El objetivo de esta sec-
cién es mostrar las in-
fluencias y decisiones
que se han seguido alo
largo del proceso de do-
cumentacion para garan-
tizar el éxito del proyecto.

Se incluye esta seccion
porque se considera que
dicho proceso es de una
importancia clave. La
gestién de la informacién
y el establecimiento de
unas bases sdlidas es
algo basico en la con-
secucion de resultados
sélidos y satisfactorios.



1.Documentacion:
contenido y coherencia.
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1.1.Bibliografia.

Este trabajo se basa ampliamente en diver-
sa bibliografia relacionada con varios temas
relacionados. Durante la fase de documenta-
cidn se hizo una busqueda intensiva de titulos
interesantes.

Sin embargo, a medida que se desarrolla el
proyecto van surgiendo nuevos problemas y
dudas. Para solucionarlos, generalmente se
buscaba bibliografia que profundizase en el
tema de interés.

Como se puede imaginar, la gestién de los
titulos y los conocimientos relacionados con
cada uno resultaria un caos. Por ello, de cada
titulo que se leia se rellenaba una ficha con
ciertos datos relevantes, a parte de la informa-
cién para identificarlo.

Hemos decidido incluir esa parte de la infor-
macioén, de forma que el lector pueda hacerse
una idea de los contenidos de cada uno, asi
como de la influencia que ha tenido cada uno
en este proyecto.

lgnoramos en este apartado la bibliografia

ya presentada en este trabajo (obras de Star
Wars y obras influyentes).

1.1.1 Framed Ink

Libro de Marcos Mateu-Mestre sobre compo-
sicion , layout y storytelling visual.

TECNICAS:
- Breve introduccién a la creacién de la histo-

ria y desarrollo del argumento, buscando el
mayor impacto posible.

410

4. Presentacion.1.-Documentacion: contenido v coherencia.

-Composicion de imagenes estaticas, uso del
tono y ambiente, iluminacion.

-Tipos de planos y su uso y significado.

- Consejos en la composicién dindmica, locali-
zacion de los puntos de interés y organizacion
de los elementos.

- Descripcidn y usos de las distintas lentes.

- Uso de la composicidon para transmitir sensa-
ciones y ambientes, o anunciar eventos en la

trama.

- Composicién para la camara en movimiento
y su indicacion en el storyboard.

- Evolucién de los planos en una escena para
obtener el impacto deseado. Reglas en los
cambios de planos durante la escena.

- Caracterizacion de personajes.

1.1.2 Michael Freeman. The
Photographer’s Eye - Compo-
sition and Design for Better
Digital Photos.

Libro sobre composicion fotogréfica.
TECNICAS:

- Distribucidn y orientacién de los elementos
en una composicion y lo que estos transmiten.

- Encuadre de los elementos para una mejor
transmisién del mensaje.

- Diferentes maneras de mostrar un paisaje y
como destacar diferentes aspectos de él.

- La comprension de laimagen: contraste y las
leyes de Gestalt.

4

- Diferenciacién de los diferentes planos de
unaimagen.

- Dirigir la atencidn y el interés en una compo-
sicion.
- Puntos de vista y caracteristicas de las len-

tes, efecto en la percepcién de la escena.

- Uso del color y de las luces y sombras en la
transmisién del mensaje.

- El fin y propdsito de la escena: mostrar/inte-
ractuar, la intencion y estilo del compositor.

- Proceso, inspiracién e investigacion.

1.1.3 Michael Freeman. The
Photographer’s Mind - Crea-
tive thinking for better digital
photos.

TECNICAS:

- El sujeto y objeto de la foto: multiple o unico,
complejo o basico. Luz, color, espacio, concep-
to, ciencia, abstraccién como concepto.

- Conseguir imagenes bonitas: uso del color,
iluminacion formas y composicion. Elementos
con atractivo. Menos es mas, proporciones
agradables, armonia, reconocimiento y veri-
bilidad, iluminacién tactil y sensual. Unidad y
correccion.

- Belleza diferente: cultura, abandono tanto en
la naturaleza como en la ciudad.

-El trato con los clichés: diferenciacién o con-
vencionalismo.

- Mensaje sutil, la sorpresa, esconder parte del
mensaje o la parte importante de la imagen.



Dirigir la mirada.

- Equilibrio en una imagen: color, iluminacién,
composiciéon. Contraste en planos.

-Low Graphic Style

- Minimalismo

- High Graphic Style

- Desorden planificado: marco roto, primer
plano borroso, capas superpuestas.

- Plantillas visuales: balance, dirigir la mirada,
luz, planos en telefoto, color, timing, conteni-
do.

- Estilos visuales: - Hiper realista: Crisp, equa-
lizado, metalico, gritty.

- Enriched: vivid, rich, dense.

- Drained: bleached, muted,
pale, grimy, cross-color.

- Luminoso: glowing, hazy,
milky, soft, smooth.

1.1.4 The Skillful Huntsman

- Visual development of a
brimm tale at Art Center Co-
llegue of Design.

Libro que recoge el desarrollo conceptual y
visual en la generacién de personajes, esce-
narios, criaturas y objetos ambientado en una
historia de los Hermanos Grimm. Se centra en
las fases iniciales y la generacion de multiples
conceptos y direcciones que podria tomar la
narrativa.

TECNICAS:

- Gran uso del disefio mediante siluetas, en
personajes y criaturas especialmente.

- Se ve claramente el proceso de desarrollo de
los conceptos, ganando definicién y detalle en
sucesivas iteraciones.
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- Gran atencidn a la composicidn, se ve la
influencia de diferentes angulos de camaray
gamas de colores.

- Muestra el gran potencial de técnicas sen-
cillas de abstracciéon para generar distintos
conceptos o direcciones.

- Importancia del disefio grafico 2D en el dise-
filo 3D de personajes, objetos y estructuras.

1.1.5Structura 3: The art of
Sparth

Libro compuesto en su mayoria por imagenes
variadas, de ambiente futuristay con carac-
ter explorativo, generalmente ubicadas en el
marco del concept art. Todas las obras han
sido de manera digital. Util como referencia
compositiva, explorativa y de color. También
incluye consejos y técnicas que seran utiles en
el proceso productivo.

TECNICAS:

- Simplificacién de las formas, uso de la geo-
metria basica y de las texturas.

- Muestra composiciones vibrantes y dinami-
cas, con sensacién de complejidad pero reali-
zadas en un tiempo muy reducido. Sugerir en
lugar de mostrar.

- Interesante ver como algunas de las obras
evolucionan para llegar a una obra final.

- Prescindir de linea, mostrar volumen me-
diante tono y sombra.

- Ventajas y velocidad en la experimentacién
digital.

4. Presentacion.1.-Documentacion: contenido v coherencia.

- Uso de pinceles complejos y archivos de
texturas.

.Uso de plantillas para generar mayor numero
de obras con un mismo contexto.

- Generacién de variaciones de conceptos me-
diante la capa iluminar.

- Interesante muestra de la evolucién y enfo-
que a la creacién de diferentes obras y como
lograr el balance compositivo.

1.1.6 Star Wars SToryboards:
The Original Trilogy.

Libro que recoge gran parte de los story-
boards empleados en la trilogia original de
Star Wars. Ademas, y lo que es muy interesan-
te, incluye iteraciones anteriores a las finales,
asi como secuencias que siguen guiones en
distinto estado de revision. Los comentarios
de los diferentes dibujantes y personal rela-
cionado dan informacioén interesante sobre

el proceso y la integracién de los diferentes
artistas en el proceso, asi como sobre la evolu-
cion del concepto y marca Star Wars.

TECNICAS:
- Ideas y técnicas para una mejor transicion
entre escenas. Formas de afiadir dinamismoy

profundidad a las escenas.

- Formas de indicar movimientos complejos
de camaray de objetos en el plano.

- Anotaciones para efectos especiales.

-Prioridad de la comunicacién y la claridad
frente al disefio pulido y consistente.

- Caracter espontaneo de los storyboards,
cambiandose, mejorandose constantemente.

m

ARadir o quitar escenas.

- Herramientas, técnicas y trucos para mejo-
rar la velocidad, coherencia y claridad.

- Informacién relevante que se debe incluir
junto a los storyboards.

- Presentacién y montaje de los storyboards.

1.1.7 Storyboards: Co6mo
dibujar el movimiento.

Libro centrado en el proceso de creacién de
storyboards, la relacion entre los distintos
departamentos dentro de la creacidon de una
peliculay los distintos modos de contar una
historia.

TECNICAS:
- Propone consejos y ejercicios practicos para
mejorar y ser eficaz en la generacién de story-

boards.

- Usos y beneficios, asi como tipos de story-
boards.

- Boards de produccién y de presentacion.

- Boards para animacion, accién, juegos y mul-
timedia, eventos y parques tematicos, eventos
laser, comps, animaticos y previz.

- Estilos y consejos para dirigir los distintos
planos de acuerdo con el propdsito de la na-
rracion de la historia.

- Trabajo con directores y otros tipos de clien-
tes.

- Concepto de direccion de pantalla.

- Uso de referencias e investigacion.



- llustrar las técnicas de camara.

- Ordeny clasificacién de los storyboards y
sus vifietas.

- Inclusién de efectos especiales y capas.
- Uso del ordenador.
- Trucos.

-Presentacion y entrega. Portfolio y busqueda
de trabajo.

- Workflow de produccidn y elementos clave
para destacar o realizar bien tu trabajo.

- Incluye entrevistas interesantes a expertos
del sector en diferentes campos y su relacion
con los storyboards y su proceso creativo.

1.1.8 Como escribir e ilustrar
una novela grafica.

Libro centrado en la creacién del cémic. Inclu-
ye consejos compositivos y graficos. Ademas
tiene informacion y ayuda para las etapas de
creacién de la historia y material graficoy
argumental, especialmente del desarrollo de
personajes.

TECNICAS:

- Resulta interesante desde el punto de vista
de la comunicacion de movimiento y accién
graficamente, lo que servird en la creacién de
los Storyboards.
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- Incluye informacién sobre los principales gé-
neros y sus caraceristicas (de novela grafica,
pero totalmente aplicable al cine o literatura
convencional) .

- Incluye recomendaciones sobre el desarrollo
de la historia en forma de ritmo y explicitud.
También aporta ideas sobre el desarrollo de la
trama, subtramas y la relacion entre ellas.

-Importante informacién sobre los diferentes
encuadres y tomas dentro de una misma es-
cena. Afiade ideas y consejos sobre los cam-
bios de escena. Propone diferentes técnicas
de resalte como colores, angulos o duracién
de las escenas.

- Profundiza en la caracterizacién de persona-
jes y sus sentimientos, asi como en su crea-
cion grafica y lenguaje corporal.

- Consejos sobre la redacion de un guién,
aplicable tanto al guién convencional como al
propio Storyboard.

- Propone el uso de recursos como el flash-
back, suefios, visiones para afiadir intensidad
y profundidad a la trama.

- Comenta brevemente las posibilidades de
punto de vista sobre la historia: 1a persona, 2a
0 3a, asi como el tiempo (pasado/presente).

-Comenta posibilidades de iluminaciény su
efecto.

- Incluye recomendaciones para la promocién
de la obra: carteles, sinopsis, presentacién del
trabajo creado, publicacion...
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1.1.9 Captar el color.

Libro centrado en la fotografia que esplica ca-
racteristicas de la vision humana, percepcién
y uso del color, asi como conejos sobre como
tomar, componer y tratar las imagenes.

CONOCIMIENTOS:

-Incluye teoria del color y armonias, asi como
diversos ejemplos aplicados en distintas fo-
tografias. Informacion sobre su captura, pro-
cesado e intencion muestran la serie de deci-
siones que se toman para lograr una imagen
potente centrandose esencialmente en uso
del color.

-Explicaciones fisicas de la percepcién del
color, funcionamiento del ojo y diferencias con
la camara y su funcionamiento.

-Caracteristicas de la luz y sus propiedades
en distintas longitudes de onda. Como benefi-
ciarse de los cambios de luz y caracteristicas
a tener en cuenta.. Diferencias entre luz artifi-
cial y luz natural.

-Informacioén sobre la captura en peliculay en
sensor de la luz. Uso de filtros y rango dinami-
co.

-Uso del color como elemento compositivo.
Impacto y emocién a través del color.

-El color como representacion del tiempo.
-Procesado e impresion.

TECNICAS:

-Representacioén del tiempo con color. Horas

del dia o estaciones. Caracteristicas del entor-
no en la transmisién de la luz.

T

- Impacto y emocién a través del color. Psico-
logia del color y relacién con una composicion
estructurada.

1.1.10 Arte y técnica de los
dibujos animados.

Libro que recoge las diferentes etapas y con-
sideraciones a tener en cuenta en la creacién
de dibujos animados tradicionales, es decir,
no generados por graficos de ordenador. In-
cluye una breve historia de la animacién y su
desarrollo y describe diversas técnicas y he-
rramientas actuales empleadas tanto a nivel
basico como al nivel mas profesional.

CONOCIMIENTOS:

- Historia del cine de animacién y evolucion de
la técnica.

- Consejos para la creacién de dibujos anima-
dos caseros y utlies necesarios y recomenda-
dos.

- Conceptos basicos de animacién: velocidad,
tiempo, frames, intermedios, fisica, distorsion,
limpiezay fluidez.

- Fondos. Usos y formatos. Funcion y caracte-
risticas principales: ejecucidn, color y estilo.

- Movimiento de fondos y tipos de planos y su
ejecucién. Capas de animacion y percepcion
de profundidad.

- Superposicion de la animacion. Delimitado
y coloreado. Interaccién con el fondo y otros
elementos. Capas.

- Efectos especiales. Animacion
- Realizacién: planificacién y storyboarding.

Personajes y sus proporciones. Ambiente, co-
lor y estilo de la animacién.



- Prueba de linea. Cartas de rodaje y filmacién.
Sonorizacién y sincronizacion.

- Técnica de grabado.

- Ejemplos de locomocién humana y animal.
Detalles en las animaciones.

TECNICAS:

-Planificacién del proceso de montaje. Story-
boarding y carta de rodaje.

- Técnica y representacion de los efectos es-
peciales.

- Caracteristicas de los fondos. Representa-
cion de la profundidad e interaccidon con los
personajes y elementos. Limitacién de la pale-
ta y focalizacién de la atencién en el personaje
y accion principal.

1.1.11 Postproduccion del
color.

Libro que explica los procesos implicadas en
la produccion de imagenes. Métodos de mani-
pulacién y procesado de imagenes.

CONOCIMIENTOS

- Procesos de revelado en laboratorio y proce-
sos digitales. Flujo de trabajo.

-Peliculas y formatos. Procesado analégico
y digital. Organizacién y gestién. Perfiles de
color y calibrado.

- Copias, filtrado, reservas y quemados.

- Manipulacion digital. Correcciones del color
y exposicion.
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-Paleta de color. Control digital del color. Re-
toque digital.
- Impresion. Presentacion y exposicion.

TECNICAS

-Restriccién de la paleta de color. Seleccidn
selectiva del color.

- Presentacién y exposicion de imagenes de
calidad. Distribucién y preparacion de la pre-
sentacion. Intencionalidad y variabilidad tras
el portafolio y las copias impresas. Hilo con-
ductor constante.

1.1.12 Border Break Artworks.

Libro que revisa el proceso creativo y de di-
sefio seguido en la creacién de la franquicia
de juegos recreativos asiaticos Border Break.
Incluye imagenes del disefio final, asi como las
diferentes etapas del disefio y las correccio-
nes e impresiones del equipo en cada etapa.

TECNICAS:

-Disefio centrado en la animacion: creacién de
modelos que se pueden mover y en los que no
ocurren colisiones entre partes del objeto al
moverse y animarse.

-Adaptar una idea de acuerdo a los requisitos
y necesidades. Importancia de detectar pun-
tos fuertes y débiles en cada iteracién y tener-
los en cuenta en el siguiente disefio.

-Presentacién de ideas. Influencia de un direc-
tor artistico en el desarrollo de un proyecto
con varios disefladores.

- Uso del modelado por poligonos como herra-
mienta verificadora de la forma.

- Disefio de componentes para la customiza-
cién: modularidad.

4. Presentacion.1.-Documentacion: contenido v coherencia.

- Incorporacién de detalles en bocetos senci-
llos.

- Disefio de personajes: mostras las emocio-
nes y personalidades.

- Disefio de vestimenta para personajes. Pale-
ta de color, practicidad, reflejo de la personali-
dady el uso de las partes.

1.1.13 The Big Bad World Of
Concept Art For Video Games
-An insider’s Guide For Stu-
dents.

Libro que muestra las caracteristicas de la in-
dustria del concept art y como interactuar con
ella. Incluye consejos de formacién, Ademas
muestra las habilidades necesarias y las con-
diciones en las que se desarrolla éste trabajo.

TECNICAS:

- Lo que significa ser un concept artist. Niveles
a los que se espera que te desenvuelvas. In-
teraccién con los distintos profesionales en el
ambito empresarial y de estudio.

-Descripcidén del pipeline basico en la produc-
cién de un videojuego.

-Herramientas necesarias. Calidad del trabajo
y vida personal. Dia tipico de un artista: dia
bueno/dia malo.

- Subespecializaciones dentro del disefio para
videojuegos.

- Aprovechar al maximo la educacion: conse-
jos y material adicional.

-Conseguir trabajo o practicas. Consejos y
recomendaciones. Portfolio.
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-Referencias y estudios previos. Biblioteca de
referencias. Estudios de peliculas. Uso de un
sketchbook.

- Presentacién del trabajo y portfolio. Portfolio
online.

- Do’s y Dont’s por diferentes artistas famo-
SOS.

1.1.14 Star Wars Vehiculos.

Renders e imagenes finales de los distintos
vehiculos de la saga. Explica sus caracteristi-
cas técnicas su uso y sus apariciones claves
en la saga. Incluye detalles sobre la tecnologia
asociada a ellos

TECNICAS:

- Lenguaje formal de las distintas facciones.
Lenguaje general del universo de Star Wars.

- Tecnologia asociada a las naves y armas
espaciales.

- Coherencia del detalle, tamafio y funcion.
Relacion de los vehiculos con su produccion.
Cdémo se reflejan y se aprovechan las diferen-
tes ventajas y caracteristicas de cada vehicu-
lo.

- Importancia de mostrar una historia detras
de cada vehiculo.



1.1.15 Trabajar la fotografia
en blanco y negro.

Libro que explora las posibilidades de la foto-

grafia en blanco y negro, sus caracteristicas y
ventajas. Incluye interesantes consejos sobre

como resaltar la textura, separar las zonas de

luz y ajustar el contraste. Comenta sobre dife-
rentes granos, filtros, peliculas y tratamientos
de coloracion de imagenes.

TECNICAS:

- Filtros y conversion al blanco y negro de una
imagen. Interpretaciones sobre el color.

- Temas tratados en blanco y negro. Caracte-
risticas y recomendaciones. Gente, ciudad,
bodegdn, paisaje, cuerpo, eventos, reportaje y
vision personal.

- Aparienciay cualidad de la luz. Tipos de con-
trastes. Imagenes en clave alta o baja.

- Revelado y maximizacién del tono que se
busca en la imagen.

- Papel, presentacién, impresion y virado. Co-
loreado digital: recomendaciones y realismo/
dramatismo.

1.1.16 Postproduccion del
blanco y negro.
Este libro se centra en los modos de mejorar

la reproduccidén y el acabado de fotografias
en blanco y negro. Incluye diferentes trucos y

sugerencias sobre manipulacién de imagenes.
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TECNICAS:

- Hoja de contacto y pruebas previas al revela-
do/procesado final de la fotografia.

- Organizacién y gestion de archivos digitales.

- Eliminacioén de polvo, ruido, marcas y defec-
tos. Resolucién de laimagen y enfoque.

- Contraste, conversion del color al blanco y
negro.

- Equilibrado de la imagen mediante curvas.
Reservas y quemados.

- Virado y técnicas avanzadas de contraste se-
lectivo. Manipulacion tonal y tonos multiples.

-Retoque y reconstruccién. Eliminacion de
elementos y mejoras de texturas.

-Promocidén y presentacion.

1.1.17 Diseifio, maquetacion y
composicion.

Se presentan distintos consejos y técnicas de
disefio grafico, con distintos ejercicios y ejem-
plos practicos.

TECNICAS:

- Composicién con formas. Atributos de las
formas.

- Titulos. Titulos y subtitulos, imagenes.
- Combinacién de multiples elementos

- Uso de reticula. Tipografias y ajustes de
composicion.

-Filetes, ornamentos y color.

4. Presentacion.1.-Documentacion: contenido v coherencia.

-Jerarquias.

-Ejemplos de proyectos: Briefing, logotipos,
newsletter, folleto, revista, anuncios, carteles,
envases, web.

1.1.18 Diseiio de personajes
para novela grafica.

Libro que abarca el proceso de creacién de
personajes para novela gréafica, abordando los
diferentes problemas y recomendaciones en
cada etapa. Muestra ademas cémo se combi-
nan los elementos del disefio y de la narrativa
para dar la forma final al personaje completo.
Profundiza en especial sobre la personalidad
de los personajes y su forma de comunicarlo
al lector. Incluye diversas monografias, mos-
trando el proceso de disefio de distintos auto-
res.

IDEAS INICIALES:

1.El disefio del personaje no es un fin en si
mismao.

2. Los personajes de cémic son seres secuen-
ciales.

3. El atractivo de un personaje depende de su
contexto.

4. Los malos disefios pueden ser muy efica-
ces.

5. No siempre es bueno ser facilmente recono-
cible.

6. Los guionistas también son disefiadores de
personajes.

7. El disefio de personajes no surge de la nada.

TECNICAS:

- Historia de la novela grafica. Novelistas grafi-
cos. Creaciodn en solitario/equipos de disefio.

-Antecedentes y arquetipo del personaje.
Protagonista y antagonista. Personajes secun-
darios (no sdlo anecdéticos y estereotipicos.)
Evolucién del personaje.

- Motivacién y conflicto. Ficha del personaje.
Nombre , edad, sexo/orientacion, religion, pro-
fesion, lugar nacimiento, familia, formacion,
historial financiero, aficiones, comportamien-
to social, actitud ante la sociedad, opinion
sobre la autoridad, traumas.

-Elementos del disefio: unidad y secuencia.
Publico objetivo. Edad, género y cultura.

- Hoja de modelo. Hoja de personaje, hoja de
concepto, rotacidn, hoja de accién, hoja de
expresiones, estudio de valores, estudio de
valor. El rostro. La forma humana. La forma no
humana. Identidad de grupo y obras corales.

- Opciones de disefio: abstraccion/hiperrealis-
mo. Disefio digital. Disefio interactivo.

-Género y tono. Personajes especificos. Fijar el
tono, Minimalismo. Historietas.

- La verosimilitud, Realidad e imaginacién.
Inspiracién e influencias. Documentacién y
autenticidad. Tipos.

-Aparienciay realidad. Simbolismo y subtexto.
Vestuario y atrezzo. Expresion movimiento y
gestos. Simbolismo cromatico.

1.1.19 Los elementos del dise-
no - Manual de estilo para di-
sefadores graficos.

Manual completo de disefio grafico que con-
tiene consejos y técnicas relativos a los dife-
rentes ambitos en los que se aplica el disefio
grafico.

IDEAS INICIALES:

1.Ten un concepto.

2. Hay que comunicar. no decorar.

3. Habla con un unico lenguaje visual.



4. Utilizar dos familias tipograficas como
maximo.

5. Golpea en dos tiempos.

6. Escoge los colores a propdsito.

7. Si puedes hacerlo con menos, adelante.

8. Crea espacio negativo.

9. Trabaja la tipografia con misma importancia
que la imagen.

10. Los tipos solo son tipos cuando son agra-
dables.

11. Tienes que ser universal.

12.Comprime y separa.

13.Distribuye la luz y la oscuridad.

14. Sé contundente.

15. Mide con los ojos.

16. No rapifies imagenes, crea.

17. Ignora las modas.

18. No lo hagas estatico.

19. Busca en la historia pero no repitas.

20. La simetria es mala.

TECNICAS:
- Formato y relacién con las figuras.

- Eementos basicos: usos y caracteristicas.
Combinacioén de sus propiedades.

- Distribucion del espacio: activacién, contras-
te, proporciones.

- Color: propiedades, relaciones, caracteristi-
cas, proporciones.

- Tipografias: lenguaje visual. Estilos y deta-
lles. Parrafos, alineaciones y bordes. Color
tipografico, textura. Jerarquia.

- Imagen y mediatizacién. Semiologia y estili-
zacioén. llustracién y traduccién grafica. Inte-
raccion narrativa.
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- Conexién de los elementos. organizacion, re-
ticula. Variacién y transgresién. Relacién entre
imagenes y palabras. Congruencia formal y
estrategias de posicion.

- El disefio como sistema. Flexibilidad. Ritmo y
secuencia.

1.1.20 Principios de
ilustracion.

Se revisan conceptos generales relacionados
a la ilustraciéon: medios, inspiracién, aprendi-
zaje, promocion... Asi como se adentra en las
caracteristicas concretas en cada uno de los
entornos mas tipicos.

TECNICAS:

- Brief y generacién de conceptos. Inspiracion,
referencias y entorno.

- Desarrollo, descripcion de las ideas y el bo-
ceto. Longevidad de la obra.

- EIl medio en el mensaje: lapiz, materiales y
medios digitales. El arte en el proceso.

- Disciplina de la ilustracién, vida. Digital, ana-
l6gico y combinaciones. Nueva generacion de
ilustradores.

-Perspectiva del mercado. Editorial, prensa,
ediion de libros, ilustrar libros, moda, publici-
dad, discogréfica, disefio grafic.

- Proyectos personales. Autopromocion. Port-
folios, web, agencias.

- Técnicas de presentacion. Organizacion del
estudio, recursos y materiales, documenta-
cion.

- Consejos de produccion y legales.

4. Presentacion.1.-Documentacion: contenido v coherencia.

1.1.21 Dlbujo para animacion.

Guia practica que comenta diferentes aspec-
tos de la animacidon y del proceso de creacién,
centrandose en el desarrollo de escenas y
personajes mediante el dibujo.

TECNICAS:

-La observacioén en el dibujo. Influencia en lo
percibido y en los disefios existentes. Anato-
mia. Interpretacién. Realismo y resistencia.
Mirada del artista.

- Imitacion, experimentacién. Practica, com-
posicion y perspectiva.

- Movimiento y dinamica. Lenguaje corporal.
Dibujo de personajes: mimica.

- Preproduccidén y producciéon. Generacién

de laidea. Dibujo y lenguaje cinematografico.
Metamorfosis, condensacién, antropomorfis-
mo, fantasia, incursién, asociacion simbdlicay
sonido ilusorio. Guiény storyboard.

- Escenas. 2D y 3D. Desarrollo del personaje.

- Adaptacion: publicidad, narrativa gréfica,
convenciones graficas. Comics. Estética.

1.1.22 Manual de produccion - Guia para dise-
Aadores graficos

Aclara conceptos de impresién, edicidon y pro-
duccién de material grafico. Aconseja sobre
los procedimientos en cada etapa de la pro-
duccidén de un proyecto de disefio grafico.

TECNICAS:

- Fundamentos: medidas, tamafios, maqueta-
cion.

- Tipos de imagen, de archivo. Trabajo con ima-
genes. Canales, capas, modos, manipulacion.
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- Tipos. Alineaciones, espaciados, justificados,
acoplamiento, rejilla, arracada y caracteres
especiales.

- Color. Gestion. Pantone. Correccién y varia-
ciones. Desviaciones, tonos, subexposicidony
sobreexposicion. Multiples tonos, semitonos.

- COlor impreso. Medias tintas. Pantalla. Reso-
lucion. Escaneado. Sobreimpresion.

- Material gréafico. Sangria, registro, reventado,
tipos de negros.

- Imposicion. Desplegables. Preparacion de
pruebas.

- Impresioén. Tlpos,Tramas. Procesos. Papel.
Acabado y encuadernacién. Corte. Plegado y
recorte. Laminaciones y barnices.

1.1.22 Recetario de diseiio
grafico.

Propuestas, combinaciones y soluciones gra-
ficas.

Este practico libro contiene un gran nimero
de ideas gréficas para la solucién de distintos
tipos de problemas y elementos de disefio.

Contiene ideas para estructurar el espacio,
orientar la pagina, organizar sistemas de tex-
to, ordenar la informacién e incluir graficos e
imagenes. Multiples tipos de combinaciones
surgen de la unién de los elementos propues-
tos.

Este libro, combinado con el conocimiento
previo adquirido de otras lecturas sobre di-
sefio grafico y de la realizacion de tareas de
este ambito, aumenta la creatividad y experi-
mentacién en cada uno de los elementos que
conforman la pagina, ademas de proponer
elementos adicionales que pueden dotar de
un toque caracteristico a la publicacion.



1.2 Referencias
y glosario.

Por otra parte, se traté
de dotar a este trabajo de
la mayor actualidad po-
sible. Por las caracteristi-
cas del trabajo, el estudio
de mercado se basaba
en varios tipos de anali-
sis por lo que se traté de
incorporar gran nimero
de ejemplos y reflexiones
sobre casos recientes.

Ademas, se ha hecho re-
ferencia a ejemplos mo-
délicos de la industria.

Por otra parte, debido a
la madurez de la indus-
tria analizada, existe una
gran cantidad de térmi-
nos especificos que pue-
den ser novedosos para
el lector de este trabajo.
Hay gran presencia de
términos provenientes
del inglés y de otros cam-
pos relacionados por lo
que resultaba de especial
interés ir anotando todos
elementos que aparecian
a lo largo del trabajo.

Se ha de decir que ob-
viamente es imposible
hacer referencia a todos
los contenidos que han
servido de inspiraciony
apoyo como por ejemplo
las imagenes usadas en
los paneles, otras pelicu-
las, o libros de materias
diferentes.

Por tanto, se han nom-
brado y destacado aque-
llos elementos necesa-
rios para la comprension
del trabajo y el proceso.

Conscientemente, se re-
copilaron todas las refe-
rencias y conceptos que
requeririan la atencioén
posteriormente, agilizan-
do el proceso a la hora de
redactar definitivamente
el trabajo.

1.3 Organiza-
cion.

Debido a la cantidad de
contenido empleado en
la documentaciony re-
daccién de este trabajo,
se decidié ir apuntando
todos los datos auxiliares
en un documento previo.

En este, toda la informa-
cion se recopilaba en dis-
tintos apartados, con sus
notas correspondientes.
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Un aspecto clave de esta
recopilacion fue clasificar
cada tema por orden cro-
noldgico. Asi se podia ver
un hilo de desarrollo e
intereses en cada uno de
los temas, lo que favore-
cia la mirada retrospecti-
va en estados avanzados
del proyecto.

Al tratarse de un proyec-
to de larga duracién, la
organizacién fue sin duda
una decision clave que
garantizé la recuperacion
de todas las fuentes y el
contenido analizado de
cara alos documentos
finales. Aun asi, destaca-
remos la gran cantidad
de tiempo y disciplina
que esta (a priori senci-
lla) tarea conlleva.
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Bocetos:
Droceso creativo y
presentacion

4. Presentacion.2.-Bocetos: proceso creativo y presentacion.

Para el desarrollo de

las etapas creativas, la
herramienta basica del
disefiador es el bocetaje.

En este proyecto, no hay
diferencias, y la mayoria
de las decisiones de dise-
fio se testean y proponen
mediante diferentes ti-
pos de bocetos. General-
mente, los bocetos son
un medio del disefiador
para comunicar y desa-
rrollar sus ideas en un
dialogo consigo mismo u
otros disefiadores.

Sin embargo, en un pro-
yecto de estas caracte-
risticas, resulta conve-
niente mostrar distintos
estados del desarrollo de
las ideas durante el pro-
ceso creativo.

Por ello necesario mante-
ner un minimo de calidad
graficay explicativa en
los bocetos desarrolla-
dos.

Asi, se tuvieron que plan-
tear diferentes decisio-
nes de disefio para abor-
dar dicha etapa.

Por otra parte, se debian
seleccionar aquellos bo-
cetos mas significativos
y relevantes del trabajo
realizado, en ocasiones
suponiendo que alguno
de ellos fuera repetido o
revisado para su correcta
representacion.

El objetivo era lograr que
el desarrollo fuera senci-
llamente entendible por
personas ajenas al propio
proceso creativo.

En este apartado mostra-
remos ciertas decisiones
referentes al estilo de
bocetaje y su adecuacién
para su correcta presen-
tacion.



2.Bocetos:
proceso creativo y
presentacion.
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2.1.Calidad.

Como hemos comentado en la introduccién a
este apartado, era necesario generar unos bo-
cetos de calidad suficiente como para poder
ser presentados a personas de otros entornos.

Por la metodologia elegida, se requeria gran
variedad de conceptos e ideas generados de
manera rapida y simultanea. A pesar de los
medios digitales, se preferia por su inmediatez
y personalidad los bocetos realizados de ma-
nera tradicional.

Sin embargo, en lugar de realizarse a lapiz, los
bocetos se decidieron realizar a boligrafo. De
tal forma, la tinta seria mas visible.

Por otra parte, el tipo de bocetos utilizado
serian solamente a line, ya que el tono y los
colores serian aplicados de manera digital.

Esto resultaba conveniente por dos motivos:
por una parte, los colores y el tono son mas
dificilmente transferidos a formato digital una
vez realizados de forma analdgica. Por otro,
las posibilidades de coloreado y sombreado
digitales son inmensas, permitiendo una gran
variedad y el uso de distintas herramientas de
texturizado y modificacion.

En cualquier caso, la mayoria de los bocetos
realizados carecian de calidad suficiente sim-
plemente pasandolos de manera directa del
papel al ordenador, como observamos en la
figura 262.

Por ello eran necesario labores de retoque fo-
tografico primero, y de bocetaje digital a con-
tinuacion. En la figura 263 vemos el proceso
seguido en uno de los bocetos anteriormente
presentados.

4. Presentacion.2.-Bocetos: proceso creativo y presentacion.

Figura 262. Imagen de uno de los bocetos.

Figura 263. Mejoras sucesivas de un boceto.
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Por otra parte, cuando los conceptos estaban
muy claros, o cuando el trabajo era menos
complejo de realizar; se recurri6 al boceta-

je digital directo. Se puede observar que los
bocetos realizados de esta forma tienen un
aspecto mas limpio y profesional, como pode-
mos ver en la figura 264.

FIF 7707
Y
TR

Para tratar de conseguir la mayor calidad
posible, estos bocetos se realizaban en gran

formato, pero siempre manteniendo un tama-
flo de archivo apropiado.
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2.2 Seleccion.

En cualquier caso, gran parte de los desa-
rrollos formales y las diferentes variantes de
conceptualizacién no podian ser incorporados
en este trabajo.

No todos han influido de manera directa en el
desarrollo de los conceptos finales y la mayo-
ria de las ideas han sido descartadas, espe-
cialmente en las etapas iniciales.



Por otra parte gran can-
tidad de experimentos
visuales y bocetos pre-
liminares carecen de la
vistosidad digna para
incorporarlos en la mues-
tra significativa de la
obra generada.

Por ello, se ha tenido
cuidado en la seleccion
de aquellos bocetos mas
estrechamente relacio-
nados.

Como vemos, incorporar
los bocetos de manera
apropiada conlleva cierto
trabajo, por tanto, no re-
sultaba rentable invertir
tiempo en lograr que los
desarrollos de ideas que
no habian dado buenos
resultado.

2.3 Presenta-
cion.

De cara a la presentacién
de los bocetos seleccio-
nados, se buscd unificar
el estado de ellos, asi
como lograr un aspecto
vistoso.

Esta etapa se realizé en
mayor medida en la fase
de revisién de los boce-
tos seleccionados, recu-
rriendo a los ya mencio-
nados retoques mediante
programas de edicién.

Sin embargo también
hay que tener en cuenta
las mejoras de las lineas
en las zonas importantes
o las diferentes capturas
de los bocetos para me-
jorar su apreciacion.

Para ello se tuvo en
cuenta el formatoy la
calidad y tamafio de las
imagenes. De esta forma,
se facilitaba la incorpora-
cion de dichas imagenes
en la reticula de nuestro
trabajo.
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Imagenes: gestion de

produccion y
presentacio
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4. Presentacion.3.-Imagenes: gestion de la produccion vy la presentacion.

Una vez superada la
etapa de ideacién con
bocetos, era necesario
realizar composiciones
e ilustraciones de mayor
complejidad y detalle.

Entramos por tanto en
nuevos tipos de pro-
blemas asociados a la
presentacion de dichos
elementos, tendiendo a
tener la mejor comuni-
cacion y representacion
posible de los conceptos
interesantes.

Nuevamente, debiamos
asegurar un minimo de
calidad grafica y algunas
de las ideas desechadas
no se han incluido por
su limitado interés o su
direccién discorde con
las direcciones seguidas
finalmente.

Por otra parte se tenia
que gestionar el tema de
los formatos, calidades,
tamafos y rendimien-
to. Esto es de especial
importancia al trabajar
con documentos de gran
tamafio y con capas, ya
que un sobredimensiona-
miento afecta negativa-
mente al proceso creati-
VO.



3.Imagenes:
gestion de la
producciony la
presentacion
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3.1 Tamano.

Como hemos adelantado, el tamafio de los do-
cumentos puede resultar un problema en todo
tipo de proyectos.

En éste en concreto, pudimos observar en la
fase de creacidén de las imagenes, que la reso-
lucién se convertia en un tema muy importan-
te.

Pasamos a comentar algunos de los proble-
mas con los que nos encontramos y que con-
sideramos de interés.

- Dibujo a linea: en el trazado de un dibu-
jo a linea, es necesario un tamafio de imagen
bastante grande, con un pincel de tamafio
superior a 10 pixeles para lograr un resultado
satisfactorio.

Si ademas se quiere lograr variedad de groso-
res de linea y un alto nivel de detalle, el tama-
flo de los documentos aumenta de manera
preocupante.

Por ello, y a pesar de contar con imagenes

en las que aparecian varios conceptos de
manera simultanea (fig. 265), a medida que
aumentabamos el nivel de detalle deseado,
aumentabamos la resolucion de las imagenes,
disminuyendo al mismo tiempo la cantidad de
conceptos que aparecian simultaneamente.
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Figura 265. Conceptos simultaneos.

Figura 267. Imagen con capasy
alta resolucién.

Asi, se reducia el tamario del lienzo (fig.266),
logrando contener en cierto modo el tamafio
de los archivos y como esto afectaba al rendi-
miento del ordenador.

- Capas: Esto es auin mas relevante cuan-
do ademas se deciden aumentar el nimero de
capas, ya que el tamafio de archivo entonces
puede alcanzar dimensiones preocupantes,
pudiendo colgar el ordenador y ocasionar pér-
didas de informacién.

3.2 Formato.

Un detalle quiza no tan relevante pero que hay
que tener en cuenta es el formato de las ima-
genes. Como ya comentamos anteriormente,
buscamos dar a los graficos un formato que
encajase con nuestra rejilla base.

Ademas, resultaba conveniente dotar de las
mismas medidas a las imagenes.

Sin embargo, por las necesidades de cada una
de ellas, finalmente se establecieron una serie
de proporciones que se mantendrian en ima-
genes de misma categoria: panoramica (fig
268), personaje (fig 269), seleccién(fig 270),
etc...




Figura 269. Imagenes de personajes.
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3.3 Almacena-
miento.

De todos estos concep-
tos que hemos comenta-
do, comienza a intuirse
una pregunta importan-
te, ccomo se gestiona

el almacenamiento de
las distintas versiones y
formatos?

No se trata de una pre-
gunta banal, y sin duda
la base para esta organi-
zacion es la planificacién
claray la disciplina.

Por ello desde el inicio se
fue nombrando y nume-
rando las versiones con-
secuentemente. Ademas
mediante una organiza-
cion en carpetas inteli-
gente, resultaba sencillo
recurrir a el contenido
necesario.

Se creaban ademas car-
petas diferentes para los
formatos diferentes de
los mismos archivos para
evitarla acumulacion de
archivos con la misma
denominacién pero dis-
tinta extension (.jpegy
.psd, por ejemplo).

4. Presentacion.2.-Imagenes: gestion de la produccion vy la presentacion.
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Dossier: creaciony
decisiones de diseno

4. Presentacion.4.-Dossier: creacion v decisiones de disero.

Por ultimo, y debida a la
magnitud y repercusién
de este proyecto, vamos
a destacar diferentes
elementos relativos al
dossier, si bien un lector
atento y con conocimien-
tos del tema probable-
mente habra notado.

La creacién de un docu-
mento de estas propor-
ciones plantea varios
problemas, entre los que
destacan la claridad, la
organizacioény la capaci-
dad de mantener el inte-
rés del lector.

Por supuesto no pode-
mos obviar algunas me-
didas que garantizan la
correccion intrinseca del
documento, como son
las faltas de ortografia,
la no correspondencia
entre titulos y apartados,
la numeracion deficiente
o lainconsistencia gra-
matical.

Se pretendia ademas,
lograr una unidad formal
y tematica a todo el do-
cumento, de forma que
el lector siguiera el pro-
ceso de forma natural y
comprensible, guiado de
forma sencillay simple a
lo largo de los distintos
elementos y etapas.

Nuestro objetivo pasa a
ser ahora, el de demos-
trar el trabajo que con-
lleva la produccién de un
documento académico
e informativa que docu-
menta un proceso com-
plejo de larga duracién.



4. Dossier:
creaciony
decisiones de diseno.
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4.1. Organizacion.

Resultaba de vital importancia la organizacién
general del documento, tanto a nivel textual,
como de contenidos y graficos.

4.1.1 Numeracion.

Se decidié seguir una organizacion basada en
el proceso de disefio, con 4 etapas.

Por otra parte, cada apartado se dividié en
sucesivos subapartados de similar importan-
cia. El orden de éstos se establecié de manera
cronolégica, de manera que la consecucién de
nuestro objetivo final fuera un trayecto pro-
gresivo y con tendencia lineal.

Para mostrar dicha organizacién al lector, se

debian establecer diferentes cédigos sencillos
y comprensibles que le permitieran localizar la
informacién y ubicarse en mitad de su lectura.

Por tanto, se requeria una numeracioén de las
distintas etapas y de los subapartados. Otro
elemento que debia ser numerado eran las
distintas figuras.

- Numeracion de apartados: se dividio
el contenido del proyecto en 4 apartados, alo
que se sumaron la introduccién y la conclu-
sién. Para evitar la numeracion de mas de 3
niveles, se decidié iniciar la numeracion de los
subapartados dentro de cada apartado. Asi,
cada capitulo tendria subapartados 1, 2 y los
que fueran necesarios.

4.Presentacion.4.-Dossier: creacion v decisiones de disero.

Para evitar la sobreabundancia de fuentes y
tamarnos, se decidié que los titulos de todos
los subapartados estuviesen en la misma
fuente y estilo.

- Numeracion de figuras: esto era de vi-
tal importancia para poder referirse a ellas en
los distintos lugares del texto. Se automatizé
de forma que con cada nueva figura la nume-
racion se hacia instantaneamente.

4.1.2 Rejilla base.

Para conseguir la organizacién completa del
texto, se cred una rejilla base de acuerdo al
estilo de parrafo y caracter.

Se tuvieron en cuenta los tamafios del inter-
lineado, el tamafio de las fuentes, la altura

de las columnas y el niumero de renglones y
columnas de la matriz. Asi, se consiguid que
todos los tipos de bloques de textos resulta-
ran siempre perfectamente alineados desde el
principio al final de la pagina y el documento
(figuras 271, 272y 273).

Figura 271. Ejemplo de pagina O1.
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Figura 272. Ejemplo de pagina 02.
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Todo esto se realizé de forma que no disminu-
yera la versatilidad y opciones estilisticas que
lograrian dotar de variedad y atractivo a las
distintas paginas.




4.1.3 Introducciones.

Como forma de hacer patente la organizacion
del documento, se decidié incorporar intro-
ducciones a los diferentes capitulos y aparta-
dos. Por un lado, ponen en contexto al lector, y
por otro le informan del contenido que puede
esperar encontrar a continuacion.

Se puede ver que hay dos tipos de introduc-
ciones: las de inicio de capitulo (fig.274) y las
de inicio de apartado (fig.275).

Figura 274. Inicio de capitulo.
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Figura 275. Inicio de apartado.
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4.2 Claridad.

A pesar de todas las medidas de disefio y re-
flexiones que se puedan hacer sobre la organi-
zacion dinamica de los elementos, el objetivo
basico es lograr exponer los contenidos de
manera clara.

Para ello se siguieron una serie de principios
basicos y se implementaron diferentes medi-
das para tratar de comunicar claramente.

El disefio se ha ido perfeccionando ligeramen-
te, pero el momento claro fue la prueba de
lectura a personas ajenas a el desarrollo del
proyecto.

Alli se detectaron algunos defectos de la com-
posicion y maquetacidon que hacian dudar a
los lectores.

Pasamos a nombrar algunas de las medidas
destacables relacionados con la claridad de la
exposicion del contenido.
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- Tipografias: se establecié una jerarquia
sencilla entre distintos estilos. Se utilizaron
tres familias tipograficas.

Una para los graficos que incluian numeros
(Gadugi), otra para los titulos de los capitulos
(Roboto) y otra para el resto de texto (Benton
Sans).

De ésta se crearon un estilo para apartados
y subapartados, una negrita y por ultimo una
cursiva.

De esta forma as conseguia clasificar la infor-
macion a distintos niveles de prioridad y se
podian destacar algunos elementos extrafios
o relevantes.

- Seinaladores: se incluyeron elementos
sefialadores de dos tipos: de fin de apartado y
de contenido destacado.

El fin de apartado se indicaba mediante un
pequefo grafico numérico al final de la ultima
pagina de dicho apartado, como vemos en la
figura 276.

El contenido destacado se sefialaba mediante
el uso de bloques de gris de baja opacidad,
mostrado en la figura 277.

- Inicio de pagina: para dirigir la vista
mas facilmente al inicio de la informacion de
cada pagina, se colocé el texto de la primera
columna un renglén mas abajo que el resto.
Este sencilla medida aportaba ademas un
toque de variedad visual, como se ve en las
figuras 278 'y 279.

Figura 276. Final de apartado.
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Figura 278. Inicio de pagina de 4 columnas.
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Figura 279. Inicio de pagina de 7 columnas.
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4.3 Atractivo

Por ultimo, debiamos conseguir que la presen-
tacién de nuestro trabajo resultase atractiva

y satisfactoria, manteniendo al lector entrete-
nido y sorprendido a lo largo de todo el docu-
mento.

Para ello utilizamos en parte las introduccio-
nes, que motivan al lector a profundizar en el
contenido que viene a continuacién.

Por otro lado, se buscé un /ayout atractivo
para todas las partes del documento. Esto se
basa en el uso de paginas maestras. Defini-
mos 3 paginas maestras principales con unos
uso y funciones determinados y que permiti-
rian a su vez gran cantidad de distribuciones
dentro de su area. Estas reticulas semirrigidas
podian ser utilizadas u obviadas con motivos
de legibilidad, claridad o presentacion.

Ademas se utilizaron algunos pequefios ele-
mentos graficos que aportaban un toque
estilistico cuidado.
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4.3.1 Paginas maestras

Enumeramos a continuacién los tres tipos de
paginas maestras que fueron disefiadas para
la creacion de este dossier.

- Basica: la pagina maestra basica consta
de 4 columnas que a su vez estan subdividas
en dos. Esto permite diferentes combinacio-
nes de texto e imagenes y graficos como ve-
mos en las figuras 280, 281, 282, 283 y 284.-

Figura 280. Pagina maestra basica O1.
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Figura 282. Pagina maestra basica 03.
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Figura 284. Pagina maestra basica 05.

Doble 5: esta pagina maestra esta compuesta
de 10 columnas, ligeramente mas estrechas
que las de la pagina maestra basica.

Permite combinaciones interesante de texto e
imagen. Es ademas la utilizada en las paginas
de titulos (fig. 285). Esta pagina contiene las
divisiones de la pagina basica por lo que per-
mite combinaciones mixtas como vemos en la
figura 286.

Figura 285. Pagina maestra doble 5 O1.
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Figura 286. Pagina maestra doble 5 02.
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4.Presentacion.4.-Dossier: creacion v decisiones de disero.

Figura 289. Ejemplo de pagina a 7 columnas.

e R T I Se tuvo ademas especial cuidado en la crea-

" | cién de gréficos y tablas de diverso tipo para
mantener los tamafios y fuentes originales, asi
como de mantener un linea estilistica consis-
tente cdmo se ve en las figuras 291y 292.

Figera 154, Collaps osterpa.

- 7 columnas: esta pagina de columnas
impares se usa para las introducciones y fina-
les de apartados (fig.287 y 288). La distribu-
cién aporta un ligero giro al tener un nimero

Figura 291. Tabla.

impar de columnas, como se ve en la figura Argumento
289). Pelicula Mensaje
La Amenaza Descubrimientos
Figura 287. Inicio de apartado. ™ Fantasma Confianza/Esperanza
B El Ataque de Adiestramiento
los Clones Amor
H Star Wars: cinematografia y | s == 4.3.2 Elementos graficos LaVenganza | Traicion
elementos graficos e e . .
Ef tune et . de los Sith Miedo/Poder
SEr SENEmE ISR Por otra parte, y como ya se habra observado, ——
ML smeen pmewess  Se Utilizaron determinados elementos grafi- Una Nueva Descubrimientos
s SRR BRIV cos. En lugar de usar nimeros de la manera Esperanza Esperanza
Seen T . Eenee  corriente, se convirtieron en elementos grafi- El Imperio Adiestramiento
S Emeiie ... COS €N Negativo. Esto se ve en el inicio y final Contraataca Amistad
SEEEE SmEmET BEESssT  de apartados(fig. 287,288), en el inicio de los — .
e & m==EEe  capitulos (285) y en el pie de pagina de todas El Retorno Resolucion conflicto
T EESE EEER |35 paginas (fig. 290). del Jedi Lealtad/Determinacién
m El Despertar Descubrimientos
Figura 290. Numeracién paginas. de la Fuerza Amistad
Figura 288. Final de apartado. -'-':ﬁ la atencién cuando aj Rogue One Justicia
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Conclusion

En eeste ultimo
capitulo inclui-
mos ciertos
contenidos de
interés y apoyo a
nuestro proyec-
to.

Por una parte,
haremos un
breve resumen,
incluyendo a
continuacion
una valoracién
del trabajo y las
aportaciones.

También anali-
zaremos lacon-
clusion de los
objetivos y las
posibilidades de
continuacién de
nuestra obra.

Incluiremos ade-
EERIGE
descripcién de
las incidencias a
lo largo del pro-
ceso.

Para terminar,
afladiremos el
listado de la
bibliografia 'y
recursos utiliza-
dos.



Star Wars Episodio X: Disefio Conceptual. Andrés Anadon - Ingenieria de Diseno Industrial y Desarrollo del Producto - 2017/ Zaragoza

Valoracion del proyecto:
retrospectiva y futuro

5.Conclusion. 1.-Valoracion del proyecto: retrospectiva y futuro.

Debemos concluir este
trabajo con las impresio-
nes del autor sobre su
propio trabajo.

La valoracidn critica del
proceso y de los resulta-
dos resultan clave para la
mejora continua y el des-
empefo de la profesidn
en el entorno laboral.

Por tanto, el objetivo de
este apartado es presen-
tar las diferentes carac-
teristicas de este pro-
yecto vistas de manera
critica.

Ademas, reflexionaremos
sobre la trascendencia
de este trabajo y el futu-
ro de este proyecto, asi
como de la verosimilitud
de todo el proceso.

Por ultimo, notaremos
los defectos y fallos
detectados a lo largo del
proceso, de forma que en
futuras empresas, estos
errores se puedan subsa-
nar tan pronto como sea
posible.



1.Valoracién del
proyecto:
retrospectiva y futuro
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1.1.Descripcion.

Habiendo finalizado el trabajo, hacemos un
breve resumen del contenido que se halla en
este documento.

Este proyecto abarca el proceso de creacién
del material grafico necesario para una futura
pelicula ubicada en el universo de Star Wars.

En este proyecto se muestra la aplicacién de
un proceso de disefio a esta industria, para lo
que se llevan a cabo diversidad de estudios

y analisis previos. Ademas se profundiza en
el analisis y creacion de un lenguaje visual y
estilistico propio.

De tal forma, se consiguen identificar ele-
mentos de gran importancia para el éxito de
la futura pelicula. Por otro lado se adquiere
un conocimiento mas profundo del funciona-
miento de esta industria y los medios de su
alrededor.

Tras incorporar a la metodologia conceptos de
diferentes campos, se generan una variedad
de propuestas con ciertas posibilidades de
éxito.

Mediante diferentes procesos de desarrolloy
seleccidn, se logran escoger unas direcciones
de desarrollo prometedoras.

Este proceso de seleccidon de ideas y desarro-
llo de conceptos se contintda de forma que se
van refinando las propuestas hasta alcanzar
un nivel de detalle que muestra el atractivoy
posibilidades de las propuestas.

Finalmente se muestra la preparaciény el pro-
ceso organizativo relacionado con un proceso
de esta envergadura.
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1.2 Valoracion del trabajo.

Procedemos a continuacién a valorar nuestro
trabajo de forma global.

Se trata sin duda de un trabajo de una exten-
sién y profundidad impresionantes. A pesar
de ello, creemos haber conseguido mantener
la calidad a lo largo del proceso y en su pre-
sentacion.

Destacable de este trabajo es la amplitud de
temas y campos tratados. El nivel de abstrac-
cién y analisis alcanzado ha resultado muy util
en la extraccion de conclusiones.

Por otro lado, hemos comprobado como re-
sulta complicado cubrir todas las fases de un
proceso semejante de manera individual.

A pesar de las limitadas expectativas con las
que partiamos en este proyecto de caracter
innovador, no podemos sino lamentar que
algunos de los frutos de nuestro analisis y
documentacion no se hayan reflejado de una
manera mas vistosa.

Consideramos muy positiva la inclusion de
nuevos procesos y técnicas al proceso crea-
tivo; proviniendo estas de diferentes campos.
Creemos que estos elementos afiaden riqueza
a este trabajo mostrando una mirada amplia
que no dejara indiferente al lector.

Ademas, y de acuerdo con el titulo y propues-
ta impactante, creemos que la lectura de este
documento sorprendera al receptor de mane-
ras inesperadas.

Sin embargo, quiza el hecho de contar con un
titulo de tanta presencia y una gran ambicion,
el lector interesado en encontrar gran canti-
dad de ilustraciones de calidad semiprofesio-
nal puede quedar decepcionado.

o10,

Sin embargo, hemos de decir, que no creemos
que esto quita mérito al trabajo elaborado.
Este proyecto demuestra la complejidad de
un proceso de disefio, de la industriay la can-
tidad de tiempo y esfuerzo necesario parala
creacion de un concepto ganador.

Los resultados obtenidos resaltan la increible
labor y el alto nivel alcanzado en la industria
estudiada, mientras que ponen en valor la
actividad creativa y el pensamiento razonado
del disefiador.

1.3 Aportaciones.

Hacemos notar en este apartado aquellos
elementos que consideramos especialmente
relevantes, por su utilidad en futuros procesos
de disefio.

En primer lugar, debemos destacar la gran
cantidad de conclusiones extraidas del estu-
dio de la industria del cine. Pero consideramos
un acierto especial la inclusion del apartado
referente a la narrativa, que afiade ciertos de-
talles de una importancia vital.

Por tanto, el pensamiento abierto a la hora de
afrontar un proyecto de este tipo, resultara el
ingrediente principal para lograr resultados
frescos y novedosos.

Una técnica que nos ha sorprendido por las
conclusiones extraidas y su utilidad en futuros
proyectos, es la prospeccion.

Las conclusiones derivadas del andlisis del
mercado y la industria son de gran interés y
validez en un periodo de tiempo moderada-
mente largo.



Por otra parte, la incorporacion de las técnicas
de creacién de personajes utilizadas en me-
dios como la novela o el cdmic, resulta de gran
valor, por lo que creemos que este uso dual

se deberia fomentar en este tipo de procesos
creativos.

La definicidon de los diferentes componentes
tematicos, estilisticos y graficos de la saga tie-
ne plena validez para el disefio de conceptos
en futuras peliculas.

Los entornos y personajes propuestos se
consideran de un valor aceptable dentro del
marco de la saga, si bien seria necesario un
cierto desarrollo de la trama para una comple-
ta definicién de éstos.

Como aportaciones personales, la gestion y
planificacién flexible unida a la metodologia
de doble diamante ha resultado especialmen-
te satisfactoria, suponiendo una evolucién
respecto a las metodologias seguidas ante-
riormente.

1.4 Cumplimentacion de
objetivos.

Podemos afirmar que el resultado de este pro-
yecto es enteramente satisfactorio.

Este trabajo ha resultado especialmente
provechoso como método para incorporar
nuestros conocimientos y habilidades en una
industria desconocida para nosotros.

Se han conseguido establecer unos criterios
estéticos y argumentales claros y coherentes,
se han formulado ademas propuestas novedo-
sas que afiaden profundidad a la saga a distin-
tos niveles.
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Podemos sin embargo comentar que el con-
tenido grafico generado quiza no resulta
suficiente para definir las bases de la nueva
pelicula de la forma deseada. Esto se puede
apreciar especialmente en la definicién de los
entornos.

Aunque podemos ver que contamos con in-
formacion valiosa de los distintos analisis,
paneles interesantes y bocetos prometedores,
consideramos que es necesaria una exposi-
ciéon mas espectaculary clara.

Sin embargo, la definicién de los personajes
ha superado las expectativas, logrando una
profundidad celebrable en cantidad de con-
ceptos. Nuevamente quiza su presentacién
grafica podria mejorarse, pero el trabajo se ha
realizado de manera mas que correcta.

El objetivo de lograr un proyecto autoconte-
nido y permita una mirada amplia a todo el
proceso relacionado con este trabajo se consi-
dera también satisfecho completamente.

1.5 Posibilidades de
continuacion, ampliacion,
mejora y aplicacion.

Debido a la sdlida base establecida mediante
la documentacion y los analisis, este trabajo
se precia especialmente a su continuaciény
ampliacién.

La labor desarrolladora deberia emplearse en
la creacién de nuevas imagenes sugerentes
asentadas sobre las bases seleccionadas.

Consideramos por tanto que tan sdlo la fase
final de conceptualizacién se presta a un me-
joray ampliacion.
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Las otras fases por otro lado, resultan total-
mente aplicables en la industria analizada o
pueden servir de modelo para nuevos proyec-
tos.

1.6 Descripcion de
incidencias: tiempo,
problemas, opiniones.

En un proyecto de semejante dimensién,
resulta légico sufrir variadas incidencias. La
labor planificadora debe tener esto en cuenta
desde el inicio del proyecto y organizar el pro-
yecto en consecuencia.

Pasamos a relatar las incidencias mas desta-
cables.

- Medios disponibles: el trabajo a nivel
profesional requiere de equipos de alta calidad
y prestaciones. A pesar de contar con buen
material de trabajo, se producen fallos técni-
cos diversos cuando se trabaja con cantidades
de informacion grandes.

Gracias a la organizacién en el guardado y
creacién de documentos y copias de segu-
ridad, se ha evitado la pérdida de valiosa in-
formacion. Sin embargo esto ha supuesto la
inversion de gran cantidad de tiempo.

Se debia tener cuidado con los archivos o pro-
gramas que se abrian de forma simultanea, ya
que en ocasiones esto provocaba un bloqueo
que podia forzar el reinicio del sistema.

Tras largas jornadas de trabajo, se apreciaba
el desgaste del sistema y a menudo era nece-
sario el reinicio del equipo.

En el bocetaje digital, se debe vigilar la gestion
de recursos del equipo, resultando relevante
incluso el uso de la doble pantalla en docu-
mentos de gran tamafio.
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Las tareas se ralentizaron significamente por
este tipo de detalles.

- Dimension del contenido analizado:
debido a la correccién que se queria alcanzar,
se decidiod hacer un analisis del material exis-
tente en el ambito de Star Wars.

Esto resultdé en un gran numero de horas
invertidas en documentacién e investigacion.
Este proceso llevado de forma individual y
resulté abrumador. Aunque abarcable, resulté
a corto plazo desmotivador.

- Variedad de fuentes e influencias:
debido a que se trata de una industria puntera
y de gran influencia social, se traté de abordar
de la forma mas correcta posible el estudio de
la industria.

Como ya hemos comentado, se consideran
los analisis y las conclusiones obtenidas como
muy positivas.

Sin embargo, la abundancia de informacién
resultd en ocasiones sobrecogedora, en espe-
cial durante la fase de maquetacion y recopila-
cion. De tal forma la estructuracién resulté ser
una tarea ardua.

- Proyecto en solitario: se decidié tratar
de emular el proceso creativo seguido en esta
industria. Si bien esto es totalmente reco-
mendable e instructivo, se hizo patente que la
dimensidén es tremenda para un solo individuo.

La profundidad en la que se pudieron abar-
car algunos campos hace patente la cantidad
de esfuerzo necesario para lograr resultados
vistosos. Ademas, la inclusion de diferentes
miembros en el equipo permite contrarrestar
los defectos y dificultades personales.



1.7 Experiencia
personal y pro-
fesional.

Trataremos de no ser
repetitivos en este apar-
tado, ya que la mayoria
de los elementos desta-
cadas y aprendidos han
sido ya nombrados clara-
mente.

Personalmente, el desa-
rrollo al completo de un
proyecto definido por mi
mismo, ha sido una tarea

satisfactoria y agotadora.

Se agradece haber deci-
dido establecer el esque-
ma de la planificacién en
la fase inicial del proyec-
to, asi como la definicién

concreta de los objetivos.

Este proyecto representa
la dltima prueba de reali-
zacion personal antes de
adentrarse en el mundo
laboral. En este proyec-
to, se refleja el gusto por
la mejora continuay la
atencion a la calidad del
trabajo desarrollado y su
presentacion.

En numerosas ocasiones
la curiosidad y la perse-
verancia del autor se han
visto reconocidas en la
consecucioén de resulta-
dos positivos.

Mirando de una forma
mas profesional, el esta-
blecimiento de horarios
diarios con una segmen-
tacion del tiempo en fun-
cion de las tareas a reali-
zar y el establecimiento
de rutinas de trabajo
saludables ha resultado
ser una tarea complicada
pero satisfactoria y nece-
saria.

Incluido en este con-
cepto esta el estableci-
miento de horarios de
descanso correctoy la
planificacién de tareas de
recreo adecuadas.

Durante el desarrollo de
este trabajo, se ha puesto
de manifiesto la impor-
tancia del conocimiento
de idiomas, en concreto
del inglés, que ha permi-
tido acceder a informa-
cion de gran valor.

Otro elemento puesto de
manifiesto es el uso de
las bibliotecas publicas
en la documentaciony
la analisis, asi como la
busqueda y adquisicion
de material de calidad.
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5.Conclusion. 1.-Valoracion del proyecto: retrospectiva y futuro.
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Bibliografia.

Para concluir este trabajo
nombramos la diversa
bibliografia, herramien-
tas y material de apoyo
empleado a lo largo de
este proyecto.

5.Conclusion.2.-Bibliografia.
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com/2016/08/09/
adam-assets-creation-
for-the-real-time-short-
film/7?_ga=2.242603
585.2116727418
.1499857582-
644691372.1496095005

http://www.zehnga-
mes.com/pressbutton/
feminidad-virtualiza-
da-analisis-de-la-ima-
gen-de-los-persona-
jes-femeninos-en-los-vi-
deojuegos-parte-i/

https://www.forbes.
com/sites/hayleycuc-
cinello/2015/12/14/
inside-star-wars-5-bi-
llion-merchandise-mo-
therlode-the-10-weir-
dest-items-for-jedi-wan-
nabees/#5f86085870b7
https://economia.
elpais.com/econo-
mia/2015/12/16/actuali-
dad/14502

88364 _556655.html

http://www.20minutos.
es/noticia/1635536/0/
george-lucas/lucasfilm/
disney/

http://www.imdb.com/
https://www.challies.
com/articles/netflixs-bi-

ggest-competitor/

http://kotaku.com/
crunch-time-why-game-

developers-work-such-in-

sane-hours-1704744577

Star Wars Episodio X: Disefio Conceptual. Andrés Anadon - Ingenieria de Diseno Industrial y Desarrollo del Producto - 2017/ Zaragoza

https://venturebeat.
com/2016/03/20/why-
crunch-time-is-still-a-
problem-in-the-video-ga-
me-industry/

http://www.lolesports.
com/en_US/arti-
cles/2016-league-le-
gends-world-champions-
hip-numbers

https://www.dolby.com/
us/en/brands/dolby-at-
mos.html

http://www.de-
nofgeek.com/uk/
movies/3d/41729/
how-the-film-industry-
blew-it-with-3d

http://www.vrutal.com/
noticias/13092-pay
-to-win---el-verdade-
ro-significado

https://www.konami.
com/mg/mgs5/

http://store.steampowe-
red.com/agecheck/
app/287700/

http://www.cinema-
blend.com/games/Me-
tal-Gear-Solid-5-Has-Mi-
crotransactions-72614.
html

https://www.gamespot.
com/articles/there-
S-no-pay-to-win-op-
tion-in-metal-gear-so-
lid-v/1100-6428359/

http://www.nintendo.
com/games/detail/fire-
emblem-echoes-sha-
dows-of-valentia-3ds

http://fireembleme-
choes.nintendo.com/dlc/

http://www.rogerebert.
com/

http://www.empireonli-
ne.com/

http://www.telegraph.
co.uk/films/

http://starwars.wikia.
com/wiki/Main_Page

http://www.starwars.
com/

2.3 Recursos
adicionales.

Canal de Youtube: FZD
School

Canal de Youtube: Scott
Robertson

Curso Ctrl Paint:3D Pain-
tover Starter Kit

Adobe Kuler




(sracias.




