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RESUMEN

A lo largo de este proyecto explicaremos el proceso seguido para la creacion,
construccion y escritura de un guion apto para un cortometraje de ficcion con todo lo
que este conlleva. Recorreremos las diferentes fases de un guion, estructura, elementos
clave, etc. Ademas trataremos todos los aspectos relativos a la narrativa de cara a un
guion, abarcando la creacion de los personajes, su psicologia, los espacios, el tiempo en
que trascurre la historia asi como los elementos mas importantes de la narrativa
audiovisual. A su vez explicaremos el proceso de adaptacion de todo lo anterior a

nuestro caso concreto, teniendo en cuenta las pautas que hemos seguido.

ABSTRACT

Along this project we will explain the process followed for the creation, construction
and it notarizes a suitable script for a short of fiction with everything what this one
carries. We will cross the different phases of a script, structure, key elements, etc.

In addition we will treat all the aspects relative to the narrative with a view to a script,
including the creation of the prominent figures, his psychology, the spaces, the time in
which trascurre the history as well as the most important elements of the audio-visual
narrative. In turn we will explain the process of adjustment of everything previous to

our concrete case, having in it counts the guidelines that we have followed.
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1.- INTRODUCCION

(Sobre qué puedo escribir? ;Cémo puedo construir mi historia? ;Coémo debe ser un
personaje? ;Qué deberia decir mi personaje? ;Qué debo hacer para que mi historia siga
el camino adecuado? Estas son solo algunas de las preguntas que se nos pueden venir a
la cabeza cuando nos enfrentamos a la tarea de escribir un guion de ficcion. Cuando
escribimos una historia de ficcidon, una historia inventada, nosotros somos duefios y
creadores de la misma y por tanto de lo que ocurre en ella. Si deseamos que nuestro
personaje sea rubio, alto, bajo, joven, viejo, que su vida transcurra en China, Granada o
incluso en un planeta inexistente que creemos nosotros mismos, son decisiones que
estan al alcance de nuestra imaginacion. El tnico limite lo ponemos nosotros a la hora
de crear una historia de ficcion. Pero no es tan facil como “puedo hacer lo que quiera”,
para que nuestra historia sea una buena historia, que guste tanto a nosotros como al
lector, debemos tomar una serie de caminos y trabajar una serie de aspectos de cara a la
narrativa de dicha historia, sus personajes, el tiempo donde transcurre, los espacios

donde viven y recorren nuestros personajes.

Un guion es una galaxia de pequefios mundos a desarrollar, desde el mas sencillo
personaje hasta el protagonista mas complejo. Podemos crear todo tipo de situaciones,
personajes, detonantes, espacios y un infinito etcétera. La escritura de una historia es
una de las mayores expresiones de arte y creatividad a nuestro parecer, pudiendo crear
situaciones que nos gustaria vivir a nosotros mismos pero que por motivos varios,
espacio-temporales por ejemplo, no son posibles, hasta podemos a través de personajes
autobiograficos, contar indirectamente anécdotas, vivencias, experiencias, reflejar

traumas de la infancia, aspiraciones o deseos de futuro, que en realidad son nuestros.

Trataremos de desarrollar todo lo dicho a través de diferentes manuales, lo aprendido en
el grado en relacion a guion y narrativa, y nuestra experiencia personal. Por ello a lo
largo de este proyecto trataremos de analizar y explicar la correcta elaboracion de un

guion y de la narrativa del mismo.
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2.- OBJETIVOS

El principal objetivo de este proyecto es la realizacion final integra y completa de un
guion de ficcion enfocado a un cortometraje. Para ello deberemos cumplir una serie de
objetivos en cuanto a guion y narrativa se refiere. En lo que respecta a la escritura del

guion nuestros objetivos seran:

Conocer las distintas fases de las que consta un guion.

- Saber adecuar la escritura de este a la duracion reducida que supone un
cortometraje, saber aplicar un ritmo ameno y que a su vez mantenga al lector o

espectador con un interés por la historia.
- Aprender y aplicar nuevas técnicas de escritura.
- Saber desarrollar completamente un guion en base a nuestras ideas principales.

Desde la perspectiva narrativa ostentamos a conseguir varios objetivos al igual que en la
escritura del guion. El principal objetivo de cariz narrativo es: construir un personaje
principal con una personalidad sélida y unas peculiaridades psicologicas fuera de lo

normal. No obstante nos planteamos otra serie de objetivos secundarios:

- Demostrar que podemos adecuar nuestros personajes en un tiempo y un espacio

adecuados.
- Conocer y tratar las diferentes técnicas de expresion narrativa.
- Aplicar detonantes a nuestra historia que cambien el ritmo de la misma.

En definitiva mejorar nuestra escritura y expresion narrativa con relacion a nuestros
anteriores guiones y poder volcar lo aprendido en el proyecto actual, haciendo de este
un proyecto mas maduro a la vez que profesional, de forma que podamos demostrar que

lo aprendido en este proyecto nos ha sido de utilidad para la realizacion final del guion.
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3.- METODOLOGIA

Para la realizacion de nuestro proyecto seguiremos una metodologia consistente en la
division del contenido en dos bloques o secciones. Estos serian: el bloque 1 referente a

la parte de guion y el bloque 2 referente a la parte de narrativa.

Los completaremos llevando a cabo una investigacion tedrica a través de diversos
manuales con relacion a estos bloques asi como aplicando las técnicas aprendidas en el
grado académica y la experiencia personal adquirida en la elaboracion de guiones

previos a este.

Para el bloque 1, seccion dedicada a la escritura del guion asi como su estructuracion
seguimos los manuales de Linda Seger, Doc Comparato, Robert Mckee, Syd Field y
Michel Chion, de los cuales hemos tomado elementos como las diferentes etapas con las
que consta un guion segin Comparato, la estructuracion del guion siguiendo el modelo
de los tres actos de la cual hablan Seger, Mckee y Field. También del manual de Seger
tomamos lo referente a los puntos de giro asi como su correcta colocacion a lo largo del
guion, habiendo seguido la previa division en tres actos ya mencionada. Por ultimo,
también de Chion tomamos las treinta preguntas que debe hacerse un guionista antes de

dar por finalizada su obra

En lo que respecta al bloque 2, seccion a través de la cual hemos tratado los principales
elementos narrativos de un guion asi como expuesto los nuestros propios, nos basamos
en las doctrinas de Casetti y di Chio asi como de Seymour Chatman. De estos dos
primeros seguimos lo referente a la creacion de personajes, ambientes asi como una
parte del tratamiento de los acontecimientos. En relacion a Chatman tomamos de su
manual lo referente también a acontecimientos y la division de estos en base a su
importancia en la trama, a su vez también del mismo manual tomamos lo que respecta al

tiempo narrativo y los diferentes tipos y tratamientos que pueden darse del mismo.

En definitiva podemos concluir sefialando que la metodologia que hemos aplicado ha
sido una centrada en la investigacion y lectura de manuales en busca de técnicas para
mejorar nuestra escritura en lo que a guiones respecta, asi como su correcta utilizacion

de cara al proyecto que llevamos a cabo.
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4.- BLOQUE 1: EL GUION. CREACION Y ELABORACION

4.1.- El guion

Antes que nada deberiamos plantearnos una pregunta que puede parecer muy sencilla;
(Qué es un guion? Depende de a quién le preguntes, son tantas las definiciones y
calificaciones que pueden darsele a este...ya que no deja de ser un arte, un guion no es
solo una narracion sin mas, es la creacion de una historia, de un conjunto de elementos,
personajes, acciones, vivencias, dramas profundos, que no solo se quedan en la palabra
escrita a diferencia de en la literatura clasica, sino que estan pensados para ser llevados

a su representacion audiovisiva, a traves de la pequefia o la gran pantalla.

No obstante podemos usar las palabras de Doc Comparato (1993) en su libro, El guion,
Arte y técnica de escribir para cine y television, para dar una definicidon mas simple y
directa: “Guion es la forma escrita de cualquier espectaculo audio y/o visual"

(Comparato, 1993:5).

Si bien la definicion aportada por Comparato es correcta, nos gustaria hacer un pequeno
matiz al respecto, ya que mas bien nos gustaria verlo desde la perspectiva de que
cualquier espectaculo audio y/o visual es la representacion audiovisual de un guion, ya

que es en base a este ultimo mediante el cual se realiza dicha representacion.
4.1.1.- Etapas del guion

Es recomendable desarrollar nuestro guion de forma ordenada y sin olvidar los detalles,
siguiendo un orden y una dindmica, una buena forma para hacerlo es la division de la
elaboracion de nuestro guion por etapas. Doc Comparato (1993) habla de las cinco

etapas que debemos desarrollar para la obtencion del guion final.

En primer lugar, como primera etapa habla de la idea, la idea principal de nuestra
historia a través de la cual se comenzara a desarrollar la historia. Esto es fundamental a
la hora de comenzar un guion ya que, la idea serd la columna vertebral, el apoyo
principal sobre el que se fundamente nuestro guion y con ello el proceso de creacion del

mismo, hablaremos mejor de esta etapa en el siguiente apartado.
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La segunda etapa es la creacion de un story-line, lo cual podria explicarse como la idea
desarrollada en una frase, aunque puede ser de una a cinco frases. Por ejemplo el story-

line de nuestra historia en particular podria ser:

Floyd es un joven veinteafiero con un extrafio modus vivendi, vive rodeado de sus
pintorescos “amigos” en especial su compafiero Jimmy, la relacion entre estos dos

se ve truncada por los acontecimientos, pero es mayor el vinculo que les une

Cuando hemos desarrollado nuestro story-line entramos de lleno en la tercera etapa
segin Comparato, en la cual se trata el desarrollo del argumento, personajes, contexto
espacio-temporal, género, etc. Hablaremos de esta fase mas detenidamente en el

siguiente punto.

Pasamos asi a la cuarta etapa, la estructura. Esta etapa es de vital importancia a la hora
de escribir un buen guion y consiste en coOmo vamos a contar nuestra historia, de qué
forma vamos a dividir el argumento en escenas. Se trata de dar orden al discurso que
haremos de los acontecimientos. Cada escena deberd estar emplazada en tiempo y un

espacio determinados, y es imprescindible para dar paso a los dialogos.

Pasamos asi a la quinta etapa, la etapa del Tratamiento. En esta etapa se da a conocer a
los personajes, sus personalidades, los conflictos, se reflejan los didlogos y se
desarrollan las escenas. Por ultimo tenemos la sexta etapa, que seria aquella en la que se
obtiene la confeccion del guion literario definitivo. Comparato lo considera el guion

final sin correcciones ni revisiones.

4.2.- Antes de escribir

Sin duda la tarea de escribir un guion no es cosa de un dia, es un proceso delicado que
conlleva un gran tiempo y esfuerzo. Pero no es en la redaccion del mismo donde

invertimos mas tiempo, sino en las fases previas a este.

Todo debe partir de una idea principal, un punto de inicio desde el que crear nuestra
historia y con ello nuestro guion. Esta idea principal puede ser el tema, es decir, sobre lo
que queremos escribir. Esta idea puede surgir de mil maneras; de una conversacion
interesante con un amigo, de un suefio que hemos tenido, de una historia de piratas que

se nos vino a la cabeza cuando éramos pequefios...Hay un infinito nimero de caminos a
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través de los cuales podemos llegar a descubrir el tema de nuestra historia. Otra manera
posible seria la aplicacion de una lluvia de ideas o “brainstorming” pero desde lo
personal suelo guiarme mas por las ideas que surgen en mi cabeza de forma espontanea
y no de aquellas que fuerzo a mi cerebro a que aparezcan, aunque no por esto significa

que sea un mal método o que no lo haya utilizado en alguna que otra ocasion.

Por ejemplo en mi caso particular, que es el guion escrito para este proyecto, Un amigo
en mi, la idea principal se nos ocurri6 al observar a mi pequefia sobrina jugando con sus
mufiecos, hablando con ellos como si de personas se tratase; pareciese que estos incluso
le contestaban a sus preguntas al observar sus reacciones. Por ello me result6 interesante
imaginar esta situacidon en una persona adulta, que fuera de la inocencia de un nifio,

viese de verdad a los mufiecos o peluches como verdaderos seres animados.

Cuando tenemos la idea principal de nuestra historia, o el tema del que vamos a hablar,
deberemos definir a su vez el género ya que la idea principal de nuestra historia puede
ser: dos amigos deben llegar al funeral de uno de sus amigos pero para ello antes
deberan hacer una serie de cosas. Siendo esa la idea principal de la historia podemos
orientarla a un género o a otro, pues esa “serie de cosas” pueden ser una lista de tareas
un tanto coémicas que el fallecido dejo para la pareja de amigos como deseo final,
entonces podria ser una comedia, por otro lado esa lista de tareas pueden ser algunos
deseos profundos del fallecido que los amigos deben cumplir para honrar su muerte a
modo de solemne tributo, todo con un aurea oscura, ya habriamos cambiado el género
de nuestra historia. Es por ello importante definir por donde va a ir nuestra historia, en

nuestro caso el género es una comedia negra.

Una vez tenemos nuestro tema, la idea principal sobre lo que queremos escribir,
debemos comenzar el proceso de construccion de la historia, este proceso comienza con
la creacion del argumento, para el cual necesitamos varios elementos que comentaremos

a continuacion.

Toda historia, como es bien sabido, tiene sus personajes, mas o menos importantes en la
trama pero imprescindibles al fin y al cabo, aunque el personaje sea un objeto
inanimado visto desde la perspectiva filoséfica del paso del tiempo, pero debe haber un
personaje. Es por ello que al tener la idea tenemos que tener al personaje o personajes

que apareceran en ella. El personaje serd hilo conductor de los acontecimientos.
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Crear a nuestro personaje es casi tan importante como crear nuestra historia, ya que sin
personaje no tendremos ese punto de vista desde el cual observaremos la historia y por
tanto no habra qué contar. Un personaje no es solo un elemento del guion, es un
universo en si mismo, es un pasado, un presente y un futuro, es un contexto, un abanico
de caracteristicas que le hacen ser como es, por ello deberemos trabajar a fondo nuestros

personajes si queremos un guion fuerte y atractivo.

Cuando ya tenemos la idea principal, el tema de nuestra historia y a nuestro personaje o
personajes ;(Qué toca ahora? Tendremos que encuadrar a nuestro personaje en un
tiempo y un lugar adecuados. No contaremos la historia de la misma forma si sucede en
1929 en plena Gran Depresion que si transcurre en el afio 3458 en la quinta luna de
Jupiter. El contexto espacio-temporal que elijamos para nuestra historia también es
importante a la hora de desarrollarla, aunque no nos centremos en ello como en una
pelicula sobre la Revolucion Francesa o la Guerra de Independencia, ya que los
acontecimientos no ocurrirdn de la misma manera en una €época que otra, nuestro
personaje no hablard igual, no vestira de la misma forma, utilizara unas referencias

diferentes, etc.

Lo mismo ocurre con el espacio, ya sea el pais, la ciudad o el recinto donde ocurre la
misma. En nuestro caso particular contamos con un joven varon de entre unos 25-30
afos que vive solo en su casa, podriamos encuadrar la historia en nuestra época y pais y

la accion se desenvolvera Uinica y exclusivamente en la casa del mismo.

Una vez tenemos claros estos elementos para nuestra historia y los hemos definido de
forma exhaustiva y detallada convendria hacer un tltimo repaso por todo lo dicho para
comprobar que estamos satisfechos con lo que tenemos sobre la mesa, una vez hecho

esto podremos comenzar con la elaboracion de nuestro guion.

4.3.- Comenzando a escribir

Nos encontramos en el siguiente nivel de nuestra tarea de escribir un guion. Con nuestra
idea principal elegida, nuestros personajes bien definidos, con una personalidad
profunda y que funcione con nuestra historia, y encuadrados en un espacio y un tiempo,
es decir, con nuestro argumento correctamente planteado, podemos avanzar a nuestro

siguiente objetivo.
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Si bien no podemos olvidar que a la hora de elaborar nuestro guion debemos tener en
cuenta qué debe contener este. Lo principal seria la escritura, la palabra, como vamos a

organizar nuestra historia en lo que a la forma de escribirla se refiere.

Cuando hablamos de lo escrito en un guion tenemos que hacer una diferenciacion clara
entre dos elementos: por un lado los didlogos y por otro la narracion de los
acontecimientos, narracion de escenas, etc. Esto ultimo es de vital importancia y debe
ser minuciosamente detallado para que sea llevado al plano visual de la forma mas fiel
posible y para que tanto el lector como el director o productor a la hora de interpretarlo

sepan lo que queremos reflejar en ese momento y con esa accion.

Por ejemplo podemos describir una escena de la pelicula /27 horas del director inglés
Dannny Boyle de la siguiente forma: “Nuestro protagonista desesperado por su
situacion decide contarse la mano para poder escapar”. O bien podemos hacerlo de esta
otra: “Aron se encuentra al borde de la desesperacion, una idea pasa por su cabeza, es
una locura pero la desesperacion y el cansancio no le dejan otra opcion. Tembloroso
agarra su navaja, el sudor recorre su frente, apenas le deja ver... decidido la clava en su
mufieca... se retuerce de dolor pero debe continuar...” Como podemos comprobar nada
tiene que ver una forma con la otra, debemos desgranar cada escena como si la
estuviéramos viendo y analizando si queremos que sea facil transmitir como queremos

que esto sea. Igual pasa con la descripcion de espacios, entornos, etc.

Es muy importante que antes de cada escena sefialemos el lugar donde se desarrolla la
misma y una aproximacion del tiempo en que transcurre la escena que vamos a contar a
continuacién. Por ejemplo: EXT-PARQUE-DIA. Estas indicaciones sefalan que se trata

de una escena de exterior, que transcurre en un parque y que ocurre durante el dia.

Por otro lado debemos hablar de los didlogos, como apunta Comparato: “Didlogo se
llama al cuerpo de comunicacion del guion” (Comparato, 1993: 92) Un guion tiene un
gran referente escrito en los didlogos, ya que reflejan todo lo que diran los actores una
vez se traslade a lo visual. Un guion de cine sin didlogos no seria mas que una mera
descripcion de escenarios y acontecimientos, que también es importante. Sin embargo
algunas cosas es mejor que sean explicadas por la accion o por detalles de la escena que
no por los didlogos. No obstante son, una parte fundamental de un guion, y es por ello

que debemos definir la importancia que tienen estos dentro de un guion.
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Los didlogos presentan un gran reto respecto a lo narrativo que luego se convertird en

un reto respecto a lo visual. Segiin Chion, las funciones del dialogo de cine son:
—hacer avanzar la accidn;
—comunicar hechos e informaciones al publico;
—establecer sus relaciones, los unos con los otros;
—revelar conflictos y el estado emocional de los personajes;
—comentar la accion. (Chion, 2009: 73)

Ademas de lo comentado por Chion también debemos sefialar que con los didlogos
también podemos ir conociendo a los personajes, no solo como se sienten, es decir su
estado emocional sino qué opiniones tienen, como reaccionan ante algunas preguntas o

respuestas etc.

En el manual de Michel Chion (2009: 73-76) se mencionan algunos detalles que
debemos evitar a la hora de escribir un guion como es por ejemplo la sucesion repetitiva
de preguntas y respuestas ya que puede llegar a ser cargante, a veces se puede contestar
solo con una accién o un gesto, no siempre con palabras. Algunos de los conejos que
aporta Chion (2009) en este manual para no caer en didlogos vacios es que estos sean
creibles, tengan una meta, hagan reir, nos hagan conocer al personaje o que ayuden a

avanzar la historia.

Por tanto debemos tener en cuenta que los dialogos son uno de nuestros mayores aliados
a la hora de desenvolver nuestro guion, siempre y cuando sepamos utilizarlos de forma

correcta y no caigamos la banalizacion ni, el “hablar por hablar”.

Ya explicada la escritura debemos abordar otro punto fundamental a tener en cuenta a la
hora de elaborar nuestro guion es, la aplicacion de conflictos. Si queremos que nuestro
guion sea interesante de leer debemos crear situaciones en las cuales nuestro
protagonista o personajes principales se vean envueltos en cuestiones, actos o
decisiones que creen un interés en el espectador y que mantengan un hilo en la historia,

creando agilidad, suspense y sorpresa.
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Si nuestro protagonista se despierta a su hora, llega al trabajo a tiempo, hace todo bien y
sin problemas, llega a casa cena y se acuesta, nuestra historia no tendrd nada de
especial. Debemos crear conflictos como que este se quede dormido y tenga que luchar

por llegar al trabajo a tiempo, que una vez alli el jefe le eche una charla etc.

Nosotros aplicamos a nuestra historia varios conflictos que hacen que la historia cambie
de camino, manteniendo asi un interés y creando situaciones en las que el espectador

puede verse reflejado o empatizar con el personaje.

Ademas debemos tener claro qué es lo que queremos transmitir con nuestro guion o
nuestra historia, el mensaje que queremos hacer llegar al espectador. Esto es importante
ya que debemos tenerlo presente a la hora de redactar nuestro guion de forma que no de
lugar a malinterpretaciones, ambigiiedades o simplemente que nuestro mensaje sea
demasiado ligero hasta el punto de pasar desapercibido y que el espectador no lo capte.
No obstante, tampoco podemos caer en lo obvio ni en la redundancia ya que el
espectador no es tonto, y aunque bien es cierto que no debemos presuponer que este lo
vaya a entender de la misma forma que nosotros, tampoco podemos pecar de obvios ya

que puede ser contraproducente en cierta manera.

Teniendo esto en cuenta podemos avanzar con nuestro guion, lo siguiente que
deberiamos hacer es la estructuracion del mismo, como hemos comentado

anteriormente, la manera en la que queremos dividir el argumento.
4.3.1.- La estructura del guion

Para que una historia sea facil de transmitir y comprender, y que a su vez mantenga una
fluidez y un interés para el lector o espectador, debe estar bien definida y articulada, no
es una sucesion de acontecimientos azarosos. Pero ;Qué es exactamente la estructura de

un guion?;

La ESTRUCTURA es una seleccion de acontecimientos extraidos de las
narraciones de las vidas de los personajes, que se componen para crear una
secuencia estratégica que produzca emociones especificas y expresen una vision

concreta del mundo. (McKee, 2002: 31)
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Dicho con otras palabras podria explicarse como una serie de acontecimientos
estratégicamente seleccionados y ordenador, de una forma correcta y especifica para su
adecuada expresion conductual. De esta forma tendremos que pensar como queremos
contar nuestra historia. Independientemente de que queramos contarla de forma lineal o

no lineal debera estar dividida y estructurada de alguna forma.

Para hacérnoslo mas facil podriamos preguntarnos a nosotros mismos ;Qué es lo
primero que me gustaria contar de mi historia? ;Qué es lo primero que queremos que el
espectador o el lector conozcan de nuestra trama? Como ya hemos comentado en
paginas anteriores los personajes son uno de los elementos mas importante de todo
guion y toda historia, es por ello que, seria adecuado presentar a los personajes en
primer lugar cuando vamos a desarrollar nuestra historia. No tiene por qué ser una
presentacion formal a modo de: “Hola soy Anakin Skywalker, un joven del planeta
Tatoine que se convertira en el mayor enemigo de la galaxia”, sino que puede ser
simplemente una escena en la que nuestro personaje realiza acciones cotidianas como
prepararse el desayuno o vestirse, de esta forma daremos ya ciertas pistas de como es

nuestro personaje.

Podriamos hablar de una teoria bastante extendida en esto de la guionizacion de
historias y su estructuracion; “La teoria aristotélica de los tres actos”. Esta teoria versa
sobre la division del conjunto de nuestra historia en tres actos bien definidos y

marcados.

Autores como Linda Seger (1994), Robert Mckee (2002) y Syd Field (1995) tratan
sobre esta estructuracion en tres actos, pero para nuestra explicacion usaremos el
modelo definido por este ultimo autor, el cual habla sobre el “paradigma”. “El
paradigma es la estructura dramdtica. Es una herramienta, una guia, un mapa para en-

contrar el camino en el proceso de escritura del guion.”(Field, 1995: 25)
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principio medio final
Acto ] Acto T Acto TTT
o v
Flante amiento Confrontacién Resolucion
pp. 1-30 pp. 30-90 pp. 30-120
Primer Flot Point Seoumndo Plot Pomt
pp. 25-27 pE. B85-80

Fig, 1: Paradigma de la estructura dramatica. Fuente: Field, 1995: 28.

Como podemos observar en el cuadro aportado por Syd Field la estructuracion de haria
en tres actos, el primero o Acto I en el cual apareceria el planteamiento, el acto II en el
cual nos encontramos con la confrontacion y el acto final o acto III donde llegamos a la
resolucion final. También se indican unos elementos llamados “Plot” en el cuadro,

también llamados puntos de giro, esto lo explicaremos un poco mas adelante.

Se puede apreciar a su vez una pequefia anotacion sobre las paginas en los que deben
estar encuadrados estos tres actos, obviamente esto estd pensado para el guion de un
largometraje, en nuestro caso, al tratarse del guion de un cortometraje no aplicaremos

esta norma sino solo el modelo de estructuracion de los actos.

Antes de sefialar el contenido y explicacion de cada acto nos gustaria sefalar un
pequefio matiz que suele generar bastante confusion y tema del cual se discierne mucho
segiin qué manual consultes o a qué autor leas. Nos referimos a la diferenciacion entre
un acto, una escena y una secuencia; estos tres términos pueden llevar a verdaderos
quebraderos de cabeza pero desde nuestro conocimiento y perspectiva personales
trataremos de aclarar un poco el asunto. Podriamos decir que un acto es una division
total de la historia, de un conjunto de acciones y sucesos que ocurren en un momento

determinado y unico de la misma, a su vez cada acto pueden contener diversas escenas.

Una escena seria una sucesion de acciones o acontecimientos que ocurren en un mismo
espacio y un mismo tiempo, si por ejemplo cambiamos de espacio se podria decir que
cambiamos de escena (a no ser que este cambio ocurra como parte de un recuerdo
breve, flashback o flashforward), a su vez una escena puede contener varias secuencias.
Un ejemplo seria cuando nos referimos a la escena del atraco al banco, todas las

acciones que suceden desde la entrada al banco hasta que salen serian parte de la misma
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escena, incluyendo secuencias como: en la que apuntan con la pistola al rehén, etc. Por
ultimo, una secuencia es un conjunto de planos que ocurren en un lugar y tiempo
determinados, uno de los ejemplos mas famosos del cine es las secuencias continuas o

planos secuencia.

Una vez aclarado esto podemos seguir con la estructuracion de los actos, de esta forma
el guion comenzaria con el Acto I o Planteamiento. Es en esta parte en la que nos
dedicaremos a introducir nuestra historia, dejando ver poco a poco de qué trata,
presentando a nuestros personajes, quiénes son, donde viven, dandoles un papel,
haciendo entender al espectador donde y en qué época o afio transcurren los

acontecimientos, etc.

Es algo asi como la carta de presentacion de lo que va a venir a continuacion, y es aqui
donde tenemos que recordar la conocida expresion “la primera impresion es la que
cuenta”, porque si bien hay peliculas que comienzan estrepitosamente mal, tediosas y
aburridas al principio para acabar remontando poco a poco hasta acabar haciéndonos
tragar nuestra primeras palabras, no es recomendable aburrir al espectador nada mas
empezar, debemos tratar de llamar la atencion y captar el interés de quien nos vea o nos

lea en esta primera fase de planteamiento.

Linda Seger (1994) habla ademas del ritmo de los actos, es decir, el ritmo en base a los
acontecimientos que ocurren en la trama de una historia. Es de logica pensar que el
ritmo del primer acto no serd igual de rapido del ultimo, el planteamiento suele ser por
norma general una fase de presentacion de la historia en la que, si bien tienen que
ocurrir ciertos acontecimientos que mantengan el hilo de la historia no ocurriran con la

misma agilidad que en el tercer acto, por ejemplo.

Siguiendo con el tema del ritmo de la historia, tanto Seger como Field hablan de los
plots points o puntos de giro. Los puntos de giro podrian definirse de forma sencilla
como puntos dramaticos. Estos puntos dramaticos segin el modelo que proponen los ya
citados autores son practicamente obligatorios al final del primer y segundo acto, como
presentacion al acto precedente, en el caso del planteamiento se indica que deberia
aparecer el primer punto de giro al final del acto, una vez hallamos aportado la
informacidn necesaria para este bloque, no solo presentando personajes y espacios sino

conociendo un poco mas de los mismos y usando si fuese necesario algin conflicto.
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Con respecto a los plots points o puntos de giro, Linda Seger sefala lo siguiente:
Cada uno de ellos cumple las siguientes funciones:
-Hace girar la accién en una nueva direccion.
-Vuelve a suscitar la cuestion central y nos hace dudar acerca de su respuesta.

-Suele exigir una toma de decision o compromiso por parte del personaje

principal.
-Eleva el riesgo y lo que esta en juego.
-Introduce la historia en el siguiente acto.

-Nos sitia en un nuevo escenario y centra la atencion en un aspecto diferente de

la accion.

Un punto de giro con fuerza cumplira todas estas funciones, aunque otras veces

cubrira solo algunas de ellas. (Seger, 1994: 46)

De esta manera que explica la autora conseguimos entrar en el segundo acto con una
gran carga dramatica e interés que hacen que el ritmo de la historia no se diluya y nos

permita entrar con un buen pie al acto que precede.

Con relacion a lo expuesto sobre los puntos de giro o plots podemos sefialar lo que el

autor Michel Chion (2009) denomina “el gancho”:

El gancho, el cebo, el anzuelo (hook) es, en un film, el acontecimiento
impresionante, extrafio, sorprendente, todavia enigmatico, que se sitia al
principio de la historia para captar el interés, en vez de que esta ficcion empiece

simplemente por exponer el statu quo de los personajes. (Chion, 2009: 132)

Con esta idea del gancho se expone béasicamente lo ya comentado antes, que aunque
estemos en la fase del planteamiento y nuestro interés en este acto sea introducir la
trama y los personajes, no debemos descuidar el interés del publico hacia lo que
estamos contando, de ahi la idea de Chion sobre el gancho, ese acontecimiento que te

genera esa atraccion desde el planteamiento.

Comenzamos pues el segundo acto, este es el acto denominado por Field como
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“Confrontacion”. En esta fase es en la cual se desarrolla el grueso de nuestra historia,
donde aparecen los conflictos mas trascendentales en la trama, donde conocemos cada
vez mejor a los personajes y por tanto, empatizamos mas con ellos y nos afecta mas lo

que les ocurra.

No nos habria impactado tanto ver morir a Han Solo en el episodio IV en la escena del
bar cuando recién se presenta al personaje, en cambio verle morir en el episodio VII
cuando ya se ha creado un vinculo con el personaje es algo mucho mas profundo, puede
que la referencia que he utilizado sea un poco exagerada en cuanto al tiempo que hay en
medio pero creo que se entiende. Asi se presentan obstaculos, que pueden ser tanto
fisicos como emocionales, en la vida de los personajes que le impiden conseguir su

meta, objetivo, mision, etc.

Y hablando de objetivos, metas y misiones, este es un elemento que debemos definir y
mostrar en nuestro guion de cara al desenlace. El protagonista debe seguir algo, debe
tener una meta que le impulse a hacer lo que hace, puede ser una meta cotidiana como
llegar al trabajo a tiempo si, por ejemplo estamos escribiendo un corto en el que el
protagonista va tarde a trabajar. Debemos fijar una meta para que haya un interés en el
espectador y un deseo de ver cumplida, o no, esa meta o tarea. Ademas de aplicar esos
obstaculos que comentamos al camino para conseguir la meta, si no hay meta, los

obstaculos no nos interesan tanto.

Podemos abogar por mantener el suspense a lo largo de nuestra historia hasta el final o
bien podemos dosificar la emocidon o incluso dar una sorpresa final, de esto también

dependerd la forma en que desarrollemos este segundo bloque.

Cuando ya hemos desarrollado nuestro segundo acto y presentado todo lo anterior dicho
es la hora de afiadir el segundo punto de giro, este cumple las mismas funciones que
Linda Seger (1994) sefalaba para el primer acto pero con un afiadido y es que este
segundo giro aumenta el ritmo de la accidon convirtiendo el tercer y ltimo acto en el

acto mas intenso de la trama.

Exponiendo este segundo plot damos paso al Acto III o Resolucion, en palabras de
Field. Es llamada Resolucion debido a que es en este acto donde deberemos cerrar todos

aquellos puntos dramédticos, tramas e interrogantes que hayamos abierto a lo largo de
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nuestra historia, y no solo esto sino que ademas deberemos darle un final a nuestro
guion, un cierre para nuestra historia. Aqui es donde deberemos recoger lo sembrado en
los actos anteriores y decidir como hacerlo. Como comenté antes podemos haber
elegido una técnica en la que creemos un suspense constante en el espectador, de esta
forma el final debera haber merecido la espera con tanto suspense porque si una pelicula
nos mantiene en suspense durante la primera hora y media para acabar con un final sin
pena ni gloria nos sentiremos con la sensacion de haber tenido la miel en los labios. Por

ello, autores como Linda Seger hablan del gran final, del “climax” de la obra:

El climax suele presentarse en las Gltimas cinco paginas del guion seguido de
una breve resolucion que ata todos los cabos sueltos. El climax es el final de la
historia: es el gran final. Es el momento en que se resuelve el problema, se
contesta la cuestion central, se acaba la tension y se arregla todo. (Seger, 1994:
54)

Con este climax, cerramos nuestra historia, llegamos al final del camino que iniciamos

en el Planteamiento. Pero ojo, acabamos nuestra historia, pero no nuestro guion.

Para que nuestro guion pueda considerarse oficialmente acabado deberemos de
someterlo a varios procesos de revision y correccion. Lo primero que deberemos hacer
es leerlo nosotros mismos en busca de errores, si nosotros podemos detectarlos debemos

presuponer que no seremos los tnicos que lo hagan.

Es adecuado citar a Comparato (1994: 113) cuando afirma que “es un error pensar que

los grandes creadores crean obras geniales al primer intento.”

Por ello deberemos darle alguna que otra vuelta a lo que hemos escrito, seria un milagro
leer nuestra obra y confirmar que todo esta perfecto, sin ningtin fallo o error de algun
tipo. Tendremos que realizar pues un ejercicio de autocritica hacia nuestro trabajo, pero
siendo este de critica constructiva, no destructiva, intentando mejorar nuestro proyecto y

buscar mejoras para este.

Una de las técnicas que se recomiendan a la hora de autoevaluar nuestro trabajo es la
abstraccion a la hora de analizarlo, es decir, leer nuestra historia desde los ojos de una
tercera persona ajena a la obra, no como creadores de la misma. Es algo un poco

complejo pero suele funcionar bastante bien. En esta fase de andlisis volviendo a citar a
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Doc Comparato, quien deja una serie de preguntas que debe hacerse el autor a la hora de

auto-analizar su propio guion de forma correcta y completa. Estas preguntas son:

1. (El guiodn tiene contenido? ;Cual es la relacion entre el interés del contenido
(tematica) y el publico? 2. ;Qué tal es el punto de partida del guion? (Es
impactante, el interés es creciente, las premisas son verdaderas? 3. ;Existe
emocion? ;Hay identificacion publico problema? 4. ;El problema aparece muy
pronto o muy tarde? 5. ;Las informaciones para que se pueda acompafiar la
historia, tienen la claridad deseada? 6. ;Las exposiciones de motivos, hechos y
acciones estan explicitas o implicitas? ;Hay informacion suficiente? 7. ;Hay
"flash-back-? ;Esta bien ubicado? ;Ayuda a la accion dramatica? (Lo mismo
con relacion a los---inserts---,---flash-forwards---, etc.). 8. ;(El protagonista
actlia como protagonista? ;jHay empatia? 9. ;Hay una atencion creciente? ;La
curva dramatica es ascendente? 10. ;El conflicto es crucial? ;Importante? ;Es
universal? 11. ;El---plot- estd expuesto en su totalidad? ;La historia no es
confusa? 12. ;Es real? ;Y la credibilidad, la probabilidad? ;Los simbolos son
comprensibles? 13. Repensar el significado del conflicto. 14. Existe
aceleracion hasta el momento culminante? 15. ;EI perfil de algunos personajes
es original? ;Marcante? 16. ;Los valores de los personajes son consistentes? 17.
(La relacion problema/situacion es directa? ;Es conflictiva? 18. ;Existe climax?
;Donde? 19. ;Existe suspense? ;Donde? 20. ;Existe anticipacion? (Es
suficiente? 21. ;Existe interés general? ;La expectativa se desarrollo? 22. ;La
expectativa estd presente a través del suspense? ;Y la sorpresa? 23. ;La
explicacion, informacién, presentacion de los personajes, problemas y
situaciones son pocas? ;Muchas? ;Son exageradas? 24. ;jExiste conclusion?
(Cual es la implicancia de esa conclusion? 25. ;En algunos momentos los
personajes hablan mas de lo que actuan? 26. ;El didlogo es natural? ;la palabra
justa estd en boca del personaje justo? ;Percibimos un estilo? 27. En el didlogo,
(cada parlamento motiva el siguiente? 28. ;Cada escena motiva a la siguiente?
29. ;La estructura general es creativa? 30. Ud., el autor, ;estd satisfecho?

(Comparato, 1994: 112-113)

Contestando estas preguntas y con lo anterior dicho podriamos saber qué es lo que
debemos cambiar de nuestro guion, ya sea cambiar cosas, eliminar algunas partes,

afiadir otras, mejorar didlogos, cambiar escenas, etc.
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Cuando hayamos completado este reajuste, al cual podemos darle alguna que otra vuelta
mas por si las moscas, se podria decir que habremos completado nuestro guion final y
podremos remitirlo al equipo de produccion y realizacién pertinente para discutir las
escenas, y todas las cuestiones necesarias con respecto al guion y su desarrollo. Una vez
el director o productor hayan dado el visto bueno final al guion se podria decir que

comenzaria la realizacion de este como proyecto audiovisual.

4.4.- Nuestro guion: Creacion paso a paso

En esta seccion explicaremos, con todo lo anterior dicho, los pasos y procesos que
hemos aplicado para la creacion en particular de nuestro propio guion, Un amigo en mi,

desde la idea inicial hasta la obtencion del guion final.
4.4.1.- Creando la idea

Como ya comentamos a lo largo del actual bloque, para comenzar a escribir un guion lo
primero que necesitamos es la idea. A través de la idea podremos comenzar a articular
todo el grueso de nuestro guion, desde los personajes hasta la trama, pasando por los

espacios, etc.

En nuestro caso debemos sefialar que llevabamos tiempo con el deseo de elaborar un
cortometraje para afiadir a nuestro dossier de trabajos realizados. Asi, junto a mi
compaifero Javier Fernandez Pezzi, nos parecia una gran oportunidad la creacion de un
corto para nuestro trabajo final de grado. Es por ello que con esto en la cabeza
empezamos a darle vueltas sobre qué podiamos escribir. Personalmente nos gusta
escribir historias que sean entretenidas y atractivas para el espectador y que incluso a
nosotros a la hora de escribirlas nos saquen alguna que otra sonrisa, pero nos gusta

aplicar una carga dramatica y emotiva de trasfondo a todo esto.

La idea principal surgid, como comentabamos antes, de algo tan mundano como ver a
mi pequefia sobrina jugar con sus muflecos y hablarles como si de personas reales se
tratasen y sus reacciones como si los mufiecos le contestasen de vuelta. Casualmente
también contribuyd a que el interés por esto fuese mayor al visionar un cortometraje

titulado Seth en el cual un joven con una evidente deficiencia mental trata de sorprender
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a su padre, aunque para ello aplica métodos cuanto menos bizarros. Pero hubo un
elemento de este cortometraje que nos llamo6 poderosamente la atencion y fue el hecho
de que el protagonista, de forma casual, interactuaba con los mufiecos que tenia en su

casa.

De esta forma empezaron a surgir en nuestra cabeza una serie de posibilidades que
podria presentar este concepto y la idea de crear una historia en la que una persona de
carne y hueso tuviese como amigos o compafieros a muiiecos o peluches nos atraia
bastante. A partir de aqui comenzaba la tarea mas dificil, que era darle forma a esta idea
hasta convertirla en algo mas palpable ya que surgian muchos interrogantes como qué
relacion tiene nuestro protagonista con los mufiecos qué trasfondo puede tener nuestra

historia.

El paso de la idea hasta la creacion total de la trama y posteriormente el argumento fue
una tarea ardua y dificil que nos llevo un tiempo considerable ademds de varias vueltas
de hoja, ideas descartadas, etc. La idea comienza a través de la creatividad, debemos de

ser creativos a la hora de saber que queremos construir, qué queremos contar y por qué.

En un primer momento pensamos la historia en base a un hombre que pierde a su mujer
y su hija en accidente y que lo unico que quedo de ellas fueron dos mufiecas que solian
llevar consigo en todo momento. Finalmente terminamos desechando esta idea ya que
no nos acababa de convencer del todo. Seguimos dandole vueltas hasta que decidimos
basar nuestra historia en algo mas coémico, pero con una profundidad argumental detras
de toda esta inocente vida del personaje; nos parecia mas atrayente ya que ademas era
un género que nos llamaba mucho la atencion tocar. De esta forma nuestra idea
principal acab6 basandose en un joven veinteafiero recién lanzado al mundo laboral que
de puertas para afuera es una persona un tanto apatica y asocial pero que una vez en su
casa comparte con sus peculiares compafieros como es realmente €I, es con los nicos
que es ¢l mismo. Con esta idea en las manos quisimos centrarnos a la hora de
desarrollar la historia en la relacién que tiene este protagonista con los mufiecos de una
forma caricaturesca y coOmica pero que esconda un profundo trasfondo ya que nos gusta
tratar con personajes con, por asi decirlo, desequilibrios psicologicos, y en esta historia
nuestro protagonista los sufre de forma evidente. Pero queriamos que esto viniese

provocado por algo, pero no sabiamos muy bien todavia el qué, lo trataremos después.
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Algo que teniamos claro antes siquiera de entrar en el desarrollo argumental era que
nuestro protagonista debia tener un mufieco “favorito” que sirviese de apoyo para
desarrollar la trama ya que el unico personaje “real” es nuestro protagonista. Ademas
este debia guardar vinculo especial con dicho peluche. De esta forma pasamos a crear

una breve sinopsis en base a nuestra idea.
4.4.2.- Sinopsis

Una sinopsis o story-line como ya cometamos antes en palabras de Comparato es “la
historia en una sola frase”, aunque el mismo autor sefiala que puede tratarse de
simplificacion entre una y cinco lineas. No debemos dar mas informacion de la cuenta
pero si la suficiente para que se sepa qué vamos a encontrar a grandes rasgos en nuestra

historia. Nuestra sinopsis en particular versaria asi:

Floyd es un joven veinteafiero con un extrafio modus vivendi, vive rodeado de sus
pintorescos “amigos” en especial su compaifiero Jimmy, la relacion entre estos dos

se ve truncada por los acontecimientos, pero es mayor el vinculo que les une.

De esta forma con esta breve sinopsis podemos presentar un poco el hilo de la trama y a
sus dos personajes principales: Floyd y Jimmy, ademas dejamos a entender que la

relacion entre estos dos es algo mas de lo que parece en primera instancia.
4.4.3.- Argumento

A continuacion pasamos al desarrollo del argumento, en otras palabras, la creacion y
definicion de los personajes, los espacios, el tiempo en que desarrollaremos la accion de

nuestra historia, etc.

En primer lugar, y como ya hemos comentado, una de las cosas mds importantes a la
hora de escribir un guion y desarrollar nuestro argumento es la creacion de los
personajes. En nuestro caso contamos con un protagonista, el cual es el personaje
principal de nuestra trama, y un personaje secundario que tiene también peso e
importancia en la trama. El resto se trata de personajes secundarios sin apenas peso en la
trama que basicamente sirven de apoyo para el personaje principal y un poco como hilo

conductor de la trama.
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Es por ello que basicamente toda la accion de nuestra historia recae sobre este personaje
principal, que debe ser el mejor creado, mas depurado, con menos fisuras argumentales,
mas consistente y fundamentado, con una personalidad bien marcada, etc. Pero en
nuestro caso particular en el cual €l es casi el unico personaje tangible que hay esta tarea

se vuelve alin mas importante.

A continuacién expondremos los personajes de nuestra historia, definiéndolos
brevemente ya que explicaremos detalladamente todo su proceso creativo y su
definicion exhaustiva en el siguiente bloque (Bloque II: La Narrativa). No debemos

olvidar que a excepcion de Floyd el resto de los personajes son mufiecos.

.Personaje principal-Floyd: Floyd es un joven entre los veinte y los treinta afos, vive
solo en su apartamento rodeado de sus mufiecos, a los cuales se dirige como si fueran
personas de carne y hueso, teniendo conversaciones con ellos. De puertas para afuera
Floyd parece el tipico chico raro que no le gusta socializar, pero con sus verdaderos

“amigos” es verdaderamente ¢l mismo.

.Personaje secundario-Jimmy: Jimmy es el compaifiero inseparable de Floyd, es el inico
con el privilegio de tener el mando del “Player2”. Jimmy es divertido y pasional, se

complementa muy bien con Floyd, sobre todo porque algo muy profundo les une.

.Personajes de relleno/apoyo-Molly, Erik: Molly y Erik forman parte del elenco mas
cercano a Floyd, comparten mesa juntos y ayudan a Floyd en su dia a dia. Molly es

como la mama del grupo y Erik es el tipico amigo bonachon.

Con los personajes ya creados tuvimos que encuadrarlos en un tiempo y un espacio;
respecto al tiempo no presentamos mayor complicaciéon ya que decidimos ambientar

nuestra historia en la época actual.

La idea era que la historia y toda su trama tuviesen lugar Unicamente en la casa de
nuestro protagonista, por tanto solo hicimos division de espacios dentro de la casa a

modo de; dormitorio, cocina, saloén, baiol o bafio2.

Al igual que como comentabamos con el tema de los personajes, estos aspectos y su
creacion los explicaremos mejor y mds detalladamente en la segunda parte del proyecto,

el bloque de Narrativa
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4.4.4.- Estructurado y a escribir

Con nuestro argumento ya desarrollado era hora de ponernos a escribir, desarrollar
nuestra historia y crear un buen guion, pero no podiamos hacer esto sin antes estructurar

cOémo ibamos a hacerlo.

No podia ser de otra forma que a través del método de los tres actos que hemos venido
comentando a lo lardo del proyecto. Como ya sabemos estos actos vienen a ser:
Planteamiento, Confrontacién y Resolucion, incluyendo entre estos actos dos puntos de

giro o plots points.

Asi pues comenzamos con el planteamiento, no sin antes haber dedicado el tiempo
necesario a pensar coOmo queriamos desarrollar nuestra historia, cuales iban a ser
nuestros puntos de giro, como podria acabar nuestra historia, etc. Decidimos empezar
este acto con la presentacion del personaje, para ello iniciamos la primera escena en la
que este aparece en la ducha cantando mientras se intercalan secuencias de su
apartamento, los mufiecos, etc. Basicamente es una presentacion de personajes y

espacios.

Continua la fase de Planteamiento y se nos presenta la segunda escena en la que Floyd
llega del trabajo y es ademas cuando aparece por primera vez Jimmy. Floyd habla con
Jimmy de coémo ha ido su dia en el trabajo y propone hacer una fiesta. Decidimos
colocar aqui esta accion (la fiesta) para dar dinamismo e interés a la fase de

Planteamiento y para dar pie a un escenario donde aparecera el primer punto de giro.

Se desarrollaria de esta forma la escena de la fiesta, dentro de la cual tendra lugar el
primer punto de giro; Floyd encontrara a Jimmy con su ex, tras este plot pasariamos al

segundo acto, la Confrontacion.

No podemos olvidar que estos golpes de giro y cambios de acto suceden mucho antes
que lo que suelen hacer en un largometraje, al tratarse nuestro proyecto de un

cortometraje.

Con lo dicho nos adentramos en el segundo acto, este se iniciard con la escena del juicio
a Jimmy por lo ocurrido en la fiesta y continuard con varias escenas, como la escena de

la cena, en las que Floyd dard de lado a Jimmy y a su vez ser ira distanciando mas del

-34 -



resto de sus “compafieros”. Todas estas escenas mantendran el ritmo de la historia y nos
hardn ir preparando el final, conocer mejor a los personajes, y la relacion que tienen

estos con Jimmy.

Llegados al final del acto II nos encontramos el segundo punto de giro; el cual
asociamos con la desaparicion de Jimmy. Al parecer este ha desaparecido de casa y

Floyd se desespera por encontrarlo.

Con este punto de giro pasamos al Gltimo acto, la Resolucion, es aqui donde desvelamos
al espectador la relacion que mantenian Jimmy y Floyd. Jimmy era el hermano mellizo
de Floyd, ambos estaban muy unidos y cuando este primero fallecié supuso un varapalo
enorme para Floyd, pero no se manifestd6 de manera exponencial hasta que encontrd en
el desvan el peluche con el que ambos jugaban de pequefio, es asi cuando surgioé esa
obsesion de Floyd por el peluche y todo lo que esto conllevd. Finalmente la historia

finaliza cuando Floyd vuelve a encontrarse con Jimmy.
4.4.5.- Ultimas pinceladas

Ya con nuestra historia acabada y los actos finalizados llevamos a cabo unas sesiones de
relectura del guion, correccion de fallos, eliminacion de algunos elementos, cambio de
algunos dialogos, etc. Realizamos este proceso varias veces hasta que el resultado nos
convencid del todo y tras ello mantuvimos varias charlas acerca de este con el director
para llevar a cabo aclaraciones sobre las escenas, explicacion de los espacios y de la

psicologia y personalidad de los personajes, sugerir cambios, etc.

Con el guion definitivo acabado y con el visto bueno del director dimos por acabada
esta fase de guionizacion dentro de la creacion del cortometraje para pasar a la fase de
produccion del mismo para su posterior rodaje, es decir, convertir nuestra historia

escrita en un producto audiovisual.

5.- BLOQUE 2: LA NARRATIVA

A través de este bloque trataremos de explicar en qué consiste la narrativa de cara a la
escritura de un guion audiovisual, las diferentes técnicas y aspectos a tener en cuenta de
cara a crear un buen guion audiovisual centrdndonos en la narrativa de este, exponer los

diferente elementos narrativos que deben aparecer y tenerse en cuenta en el proceso
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creativo, ademas explicaremos el proceso por el cual hemos creado los personajes,
espacios, acontecimientos y técnicas narrativas utilizadas para nuestro guion, Un amigo

en mi.

5.1.- La narrativa en lo audiovisual

La narrativa se base en el arte de contar historias, pero no solo de contar una historia y
ya estd, sino de como la contamos, es decir, los personajes que van a aparecer en ella,
cOmo son estos personajes, qué relacidon guardan entre ellos, los espacios y ambientes,
como estan definidos, qué acontecimientos ocurren y de qué manera, como se desarrolla
la historia y, en definitiva, como todos estos elementos encajan entre si hasta dar como

resultado un producto final.

Esta narrativa podria aplicarse a lo literario de la misma manera, la diferencia con lo
audiovisual es que existen ciertas técnicas y detalles que, al tratarse de un producto
tangible en cuanto a imagen y sonido, podemos utilizar para transmitir mensajes, ayudar
en la creacion del personaje, descripcion de espacios, didlogos e incluso para afadir
acciones y elementos a la trama. Por ejemplo, si nuestro personaje es una persona
depresiva un apunte de la narrativa audiovisual seria su vestuario, no encajaria mucho
que si nuestro personaje tiende a ser depresivo vista con ropas muy coloridas y
expresivas a la hora de aparecer en pantalla. Este y otros detalles los explicaremos mas

detenidamente a lo largo de este bloque.

Pero si queremos dar una definicion mas especifica y concreta sobre la narrativa
podemos usar las palabras de Francesco Casetti y Federico di Chio, los cuales en su
obra Como analizar un film apuntan que: “La narracion es, de hecho, una concatenacion
de situaciones, en la que tienen lugar acontecimientos y en la que operan personajes,
situados en ambientes especificos” (Casetti y Di Chio, 2007: 154) En esta definicion
podemos comprobar que se recogen los elementos que ya veniamos comentando antes y

que los propios autores califican en tres esenciales:
-Se desarrollan una serie de acontecimientos a lo largo de la trama que contamos.

-Estos acontecimientos les ocurren a algo o alguien, seria lo que definiriamos como

personajes, que a su vez se sitlian en diversos ambientes.
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-Por ultimo, el tercer elemento que destacan es el de la “transformacion”. Es decir,
como los acontecimientos sufren variaciones o cambios a lo largo del trascurso de la

historia y como afectan estos a la trama.

Con estos tres elementos sobre la mesa trataremos de guiar nuestro analisis situandolos

como hilo conductor del mismo.

5.2.- Los ambientes

Los ambientes son un elemento de vital importancia en toda historia ya que son estos
los que lo acogen todo, son la burbuja dentro de la cual se enmarcan los personajes y las
acciones y acontecimientos que llevan a cabo. Asi son ese conjunto de espacios dentro
de los cuales los personajes llevan a cabo sus acciones, interactiian entre ellos y se
desarrollan todos los acontecimientos. Son parte fundamental de la narrativa debido a la

contribucion informativa que aportan y del sentido general que aportan a la trama.

Pero a pesar de tener esta gran importancia y ser elementos practicamente
imprescindibles, Casetti y Di Chio precisan necesaria una distincion entre personajes y
ambientes dentro de una narracion. (2007: 155-157) Sostienen que en primer lugar los
personajes tienen una identidad definida, una psicologia creada que les hacen ser como
son y que ademas de esto tienen una nominacion, es decir un nombre al que se les
refiere durante todo el transcurso de la trama, en cambio los espacios suelen ser en la
mayoria de los casos andnimos o si se tiene constancia de su nomenclatura, no es de una

importancia igual que la del nombre del protagonista.

Lo siguiente que se expone es el grado de relevancia que estos elementos tienen en la
trama; en la mayoria de los casos es l6gico que son los personajes, y en mayor medida
los protagonistas, aquellos sobre los que recae el mayor peso de la trama y cuyas
acciones hacen que esta avance o bien pueden ser los afectados por las acciones de otros

elementos ajenos.

Sin embargo, los ambientes no suelen ser reconocidos como los portadores de la accion
principal en la gran mayoria de los casos, no obstante los hay como en aquellas
peliculas de catastrofes naturales en las que el ambiente puede convertirse en el

generador esencial de la accion, aunque nunca en protagonista de la misma, siempre
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sera el personaje el que, aunque forzado por una accidn iniciada por un ambiente, sea el
que cargue con el protagonismo de la trama. Por ultimo se explica que el grado de
atencion no es el mismo para unos elementos que para otros. En este caso una vez mas
son los personajes los cuales absorben la atencion del espectador, de hecho porque se le
dedican primeros planos, didlogos profundos, etc. Mientras que los espacios juegan su

rol de apoyo en las escenas.

Dicho esto podemos analizar especificamente la carga que tienen los ambientes como
elementos propios. Casetti y D1 Chio los definen como: “Un conjunto de todos los
elementos que pueblan la trama y que actiian como su trasfondo [...] es lo que disena y
llena la escena mas alla de la presencia identificada, relevante, activa y focalizada de los
personajes”. (2007: 158) Con esta definicion se refleja la importancia que tienen los
mismos dentro de la trama pero que su mayor relevancia es la de figurar como trasfondo

de lo que acontecen los personajes.

A lo largo de todo este proyecto hemos hablado del marco espacio-temporal, es aqui
donde debemos hacer esa distincion ya que forman parte de los ambientes. Por un lado
los ambientes pueden referirse al espacio, es decir, al lugar donde ocurren los
acontecimientos, el espacio fisico como por ejemplo una escuela, un planeta extrafio,

etc.

Dentro de esta categoria “espacial” de los ambientes estos pueden reflejarse de dos
maneras: por una parte podemos encontrarnos con ambientes que sean detallistas, con
unas caracteristicas especificas para esos ambientes, que le den una dimension
reconocible, por otra parte puede darse todo lo contrario y dar con ambientes

estereotipicos que no aportan nada mas alla ni tienen tanta riqueza como los otros.

Por otro lado esta la dimension temporal, o lo que es lo mismo cuando sucede esta
ambientacion, en que marco de tiempo situamos a nuestro personajes y nuestra accion,

un ejemplo, la segunda guerra mundial, el antiguo oeste, etc.

Estos elementos ambientales son de vital importancia a la hora de aportar consistencia a
nuestra historia ya que de esto dependera como actuen nuestros personajes, como se

vistan, como hablen, etc.
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Como ocurria en el caso anterior dentro de esta dimension temporal también podemos
encontrar dos variables, la primera es aquella que muestra un gran caracter histérico en
sus ambientes, cargados de detalles y cuyo peso en la trama es significativo y
referencial, la otra opcidn que encontramos es un encuadre mas genérico y superficial

del marco historico ambiental.

Una ultima division que deberiamos sefialar dentro de este apartado de ambientes seria
la division entre los espacios en campo y los fuera de campo. Los espacios en campo
son aquellos que se muestran directamente y que el espectador puede reconocer
visualmente, son los espacios principales en toda produccion audiovisual y es donde se
encuadran visualmente los personajes. Por el contrario, los espacios fuera de campo son
aquellos a los que se hace referencia a través de los personajes, conversaciones, etc., y
que pueden tener importancia en la trama a pesar de no aparecer como tal en pantalla,

aunque es posible que se conviertan en espacios en campo en cualquier momento.

Para finalizar este punto sobre los ambientes debemos sefialar que estos son elementos
vitales para toda historia y sobre todo por su relacion y puntos de accion con los

personajes.
5.3.- Los personajes

Llegamos ya al centro de todo proceso de creacion de una historia; los personajes. Los
personajes son esos elementos que nos ayudan a construir nuestra historia y
desenvolverla, sin personajes no habria practicamente historia. Son sujetos a los que les
ocurren una serie de acciones y acontecimientos y gracias a estos la historia avanza. Sin

personajes no hay conflictos y sin conflictos no hay historia.

Es por ello que cuando escribimos una historia, si queremos que esta sea una buena
historia, debemos hacer mucho hincapi¢ a la hora de crear nuestros personajes ya que

sera a través de ellos mediante los que contaremos lo que ocurre.

Personajes hay muchos y cada uno tiene su papel, desde aquel que pasa desapercibido
hasta el héroe que rescata a la princesa y apaga tres incendios de camino, todos tienen
su peso en la trama y nos ayudan a enriquecerla. Son elementos con una densa

estructura psicologica que debe estar correcta y meticulosamente definida ya que de esto
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dependera también su eje de acciones y decisiones. Cuando creamos un personaje
tenemos que tener en cuenta un abanico inmenso de detalles a desarrollar, ya que
aunque sean personajes ficticios no dejan de tener una personalidad propia, y depende
de esta personalidad y de la psicologia de nuestros personajes que estos tengan mas

fuerza y que por tanto nuestra historia sea mas consistente y profesional.

Todo detalle refleja datos sobre nuestro personaje, como viste, como habla, qué cosas
dice, como las dice, tenemos que crear una historia detras de nuestros personajes,
siempre y cuando no queramos usar personajes prototipicos a modo de ‘el héroe”, “la

29 ¢

damisela en apuros” “el villano de poca monta”, etc. Nuestros personajes deben tener
algo detras de ellos que respalde su personalidad y que justifique sus actos y su forma
de ser, de esta forma estaremos creando personalidades fuertes que nos daran personajes

consistentes.

Nuestros personajes deberan tener por un lado una descripcion y un desarrollo fisico, es
decir género, edad, raza, complexion, etc., y por otro lado unos valores emocionales,
psicologicos, actitudinales. Esto definira como son nuestros personajes tanto por dentro

como por fuera.

En relacion a todo lo mencionado, Casseti y Di Chio (2007: 159) sefialan una triple

distincion de los personajes de la siguiente manera:

-En primer lugar distinguen entre los personajes planos, menos desarrollados, mas
tipicos y con unas caracteristicas simples; y los redondos, personajes con una

complejidad y desarrollo mayor, suelen ser los protagonistas de la trama.

-En segundo lugar encontramos los personajes lineales, los cuales se definen como
personajes que presentan una estabilidad a lo largo del transcurso de la historia, y los
personajes contrastados, personajes que rompen esta linea y sufren variaciones y

contradicciones durante la trama.

-Por ultimo sefialan los personajes estaticos y los personajes dindmicos, mientras que
los estaticos se mantienen constantes durante la historia los dinamicos evolucionan

desde el primer momento hasta el tltimo.
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Ademas de estas distinciones de los personajes como elementos personificados, estos
pueden jugar un papel prefijado comin, es lo que conocemos cominmente como roles.
No nos detendremos mucho en este aspecto, de forma que solo citaremos algunos
ejemplos de roles de personajes en la narrativa tales como; los protagonistas y
antagonistas, los cuales suelen presentar de manera intencional ideas orientativas
totalmente dispares, por otro lado los personajes activos y los pasivos, aquellos que
inciden de forma directa sobre la accion mientras los pasivos son fuentes de la accion,
es decir la reciben. Con estos nos hacemos una idea de los diferentes roles que puede

tener un personaje, con unas caracteristicas prefijadas previamente marcadas.

Un aspecto que debemos sefialar con respecto a los personajes es que estos no tienen
por qué ser personas, sino que un personaje puede ser perfectamente un objeto
inanimado. Debemos explicar esto brevemente debido a que, como ya hemos ido
explicando a lo largo del proyecto, nuestros personajes secundarios del cortometraje son
mufiecos, pero no por esto dejan de ser personajes ni mucho menos. Un personaje
inanimado puede ser de gran apoyo para los personajes animados y pueden hacer que la
trama avance, ya que en nuestro caso si no existieran estos personajes que
aparentemente no son mas que mufiecos nuestra trama no podria avanzar pues nuestro
personaje no tendria con quien interactuar. Ademas, también cabe sefialar con la
perspectiva que los personajes vean estos seres inanimados ya que aunque a simple vista
no sean personas, el personaje puede tratarlas como tal, un ejemplo seria en la pelicula
El Naufrago cuando Tom Hanks habla con el balon de fatbol, creando una

personificacion del objeto.

Una vez realizado este breve repaso a través de como pueden ser nuestros personajes
debemos hacer hincapié¢ en dos secciones de los mismos de gran importancia; por un
lado la dimension psicologica de nuestros personajes y por otro lado su dimension

actitudinal, es decir, “el personaje como actante” (Casseti y Di Chio, 2007: 164)

Cabe sefialar ademds la relacion que tienen estas dos subdivisiones del personaje, es
decir, su psicologia con su manera de actuar, con su papel como actante. Dependera de
la forma en la que nuestro personaje esté construido psicologicamente el devenir de sus
acciones. Un breve ejemplo; algo tan mundano como puede ser acabar con una relacion

de pareja puede ser visto de manera totalmente distinta dependiendo de la psicologia de
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nuestro personaje, si este sufre algin tipo de trastorno o problema mental, o
simplemente porque su manera de actuar debido a su personalidad sea de una forma u
otra marcara el devenir de los acontecimientos, de esta forma podemos encontrar que
nuestro personaje “dejé a su pareja porque pensé que era lo mejor para ambos”, o bien,
que nuestro personaje “decidié hacerle dafio a su pareja porque no supo llevar la ruptura

y se dedico a hacerle la vida imposible”.

No debemos olvidar que nuestros personajes son un reflejo de conductas reales, aunque
no necesariamente, pero si estos tienen una construccion fuerte y reflejan conductas

reales y bien fundadas estos seran personajes mas creibles y mejor elaborados.

Es por ello que cuando nos sentamos a crear un personaje debemos tener en cuenta un
abanico inmenso de rasgos de la personalidad que debemos crear y justificar. Y ni decir
tiene si decidimos embarcarnos en la ardua misién de crear un personaje con algin tipo

de trastorno psicologico (como hemos realizado nosotros en nuestro caso).

Deberemos crear pues su psicologia, punto de vista racional, su personalidad, gustos,
aficiones, suefios, aspiraciones, miedos, complejos, manias, etc. Tendremos que
ponernos en la piel de este y pensar “;Qué diria/haria mi personaje ante esta
situacion?”,” ;Qué opina mi personaje sobre X tema?”. Tan importante es este aspecto
que no solo afecta a la conducta y las acciones de los personajes, sino también a sus

entornos, a los ambientes, a su vestuario, sus dialogos etc.

No podemos crear un personaje con un trastorno obsesivo compulsivo con el orden y la
limpieza y que cuando este aparezca en pantalla lo veamos desalinado, sin peinar, barba

no cuidada, que su casa esté desordenada, que sea visible suciedad y un largo etcétera.

Puede parecer absurdo pero son detalles y elementos que si pulimos previamente y de
manera concienciada nos hardn tener personajes fuertes, estructuralmente solidos y que

den riqueza y profesionalidad a nuestra historia y proyecto en general.

Dentro de este bloque hablaremos mas a delante del proceso de creacion de los
personajes de nuestro guion, basandonos en todo lo comentado anteriormente y

deteniéndonos a analizar sus trastornos y rasgos de manera minuciosa.

Dejando a un lado la dimension psicologica de los personajes nos centraremos en la

_42 -



funcion de este como elementos “actantes” de la historia. Como ya hemos comentado
anteriormente los personajes son sujetos a los que les ocurren cosas, pero también es un
sujeto que hace que ocurran cosas, es decir, que gracias a su accion hace que la historia
avance, contribuye con ella. Asi si nos cefiimos a la division clasica de los personajes

narrativos segun su grado de accidn en la historia podemos encontrarnos con:

-Personajes principales: Estos son los mas importantes de la historia ya que sostienen el
mayor peso de la trama, son a los que les ocurren los acontecimientos de mayor
importancia y los que avanzan el ritmo de la accion. Puede ser el protagonista aunque

también el co-protagonista o el antagonista.

-Personajes secundarios: Los personajes secundarios tienen peso en la trama y son de
importancia pues sirven de complementacion para los personajes principales y en
muchos casos suelen ser un complemento de la personalidad del protagonista y que
aporta lo que carece el otro. Por ejemplo en la serie animada Berserk el protagonista,
Guts, es un personaje rudo que apenas habla y cuando lo hace es para maldecir a sus
enemigos, mientras que su secundario es Puck, un pequefio duende de lo mas variopinto

que no deja de hablar, complementandose asi el uno al otro.

-Personajes de relleno o acompanantes: Estos personajes son, por asi decirlo, una parte
mas del ambiente en que transcurre la historia, son personajes que no intervienen en la
accion pero que ayudan a que la trama no se encuentre vacia. Ante esto Casseti y Di

Chio (2007: 164-167) hablan de la distincion entre “sujeto” y “objeto”.

Intentaremos explicar esta distincion brevemente, el personaje, el elemento operacional
que dirige su proyeccion y su interés hacia algo o alguien. Pues bien, ese algo o alguien
del que hablamos seria lo que llamariamos el objeto. El sujeto bien podria actuar sobre
el objeto y conseguir cambiar su progresion pero esas relaciones las mencionaremos

después.

Los autores sefialan cuatro etapas que recorre el sujeto en relacion al objeto en un
primer lugar estaria su decision segura de moverse hacia ¢l o bien de incidir sobre este,
a pesar de los obstaculos. A continuacion debemos tener en cuenta que el sujeto cuenta
con unas capacidades para conseguir su meta. Lo siguiente que se expone es la puerta

abierta del “mandato” es decir, que su meta o deseo hacia el objeto sea condicionado
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como parte de una invitacion previa. Por ultimo, sefialan que bien el sujeto puede
realizar lo anterior dicho en base a una recompensa o bien, aunque este caso es raro, un
castigo o pena por ello. De esta forma los personajes seguirdn unos caminos en base a
unas metas, unos objetivos que cumplir segin ciertas premisas. Aqui influird en gran
manera la forma en la que hayamos creado a los mismos y como estos se comportaran

en base a esos objetos.

Los objetos no tienen por qué ser metas definitivas y de vital importancia, que también,
sino que pueden diferenciarse de varias maneras, siendo estos objetos instrumentales

que ayuden a los sujetos a llegar al objetivo final, por ejemplo.

También cabe la posibilidad de que en nuestra obra creemos personajes “objeto” que se

vean condicionados o influenciados por personajes “sujeto”.

Los personajes, como actantes, pueden tener distintas definiciones adaptadas a su
relacion con otros sujetos o en base a los objetos, por ello es conveniente citar la
division que Casseti y Di Chio (2007: 168) realizan siguiendo la caracterizacion de los

actantes de la siguiente forma:

-de estado o de accion, segun su nexo con los demds actantes sea de “union” o de

transformacion.

-pragmatico o cognitivo, segun la accion se manifiesta como una actuacion directa y

concreta sobre las cosas, o como algo exquisitamente mental, en sus diversos aspectos.

-orientador o no orientador, segin la perspectiva en que se coloque su actuacion sea la
privilegiada del discurso narrativo, de la modalidad de articulacion y exposicion, o bien

la contraria.

Ya analizados los personajes en sus diversos roles, papeles actitudinales, caracteristicas,
psicologia y diferentes categorizaciones de los mismos podemos dar paso a nuestro

siguiente apartado; los acontecimientos.

5.4.- Los acontecimientos

Los acontecimientos, explicado de forma breve y sencilla, pueden definirse como toda

aquella sucesion de actos que o bien les ocurren a los personajes, es decir, son victimas
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de ellos, o que ocurren por o debido a los personajes. Una historia no deja de ser en
definitiva una serie de acontecimientos ordenados entre si, de ahi la gran importancia de

los mismos y la forma en la que los creemos y articulemos.

Como ya hemos comentado a lo largo del proyecto los acontecimientos deben presentar
conflictos, situaciones inestables que deban ser arregladas o resueltas ya que sino
nuestra historia carecera de ritmo y de interés para el lector/espectador. Debemos pues
realizar una seleccion de las acciones que queremos incluir en nuestra historia para
hacer de esta algo de interés para el espectador, ademas debemos buscar a medida que
avanza nuestra trama, un desenlace para la misma y para todos estos conflictos que
hemos ido creando a lo largo de la historia, aunque bien es cierto que no es obligatorio

cerrarlos todos, si hemos de concluir el conflicto principal.

Otro punto a tener en cuenta con respecto a los acontecimientos es la colocacion y el
uso que queramos hacer de ellos en nuestra trama. Como comentamos en el bloque
anterior, si seguimos la estructura en tres actos del guion debemos incluir puntos de
interés correctamente colocados para mantener la accion, el ritmo y la atencion del
espectador, no obstante dependerd de como queramos contar nuestra historia, por
ejemplo, podemos hablar del suspense, si queremos crear suspense y generar esa
sensacion de morbo en el espectador un recurso aconsejable para sostener la tension es
alargar o aplazar los acontecimientos de modo que el interés y el suspense sean cada vez

mayores y se alarguen hasta el final, donde concluiremos las tramas.

Dentro de este apartado de los acontecimientos debemos mencionar una pequefia pero
importante distincidon dentro de los mismos, y es que estos pueden clasificarse como
acciones o como sucesos. (Casseti y Di Chio, 2007: 168) Los primeros serian aquellos
llevados a cabo por los individuos, por los personajes o elementos animados de la
accion que son ficilmente identificables como individuales y personales y cuyas
acciones dependeran de manera precisa y especifica. Los sucesos serian aquellos
acontecimientos que engloban una significacion genérica y que no tienen como agente
emisor a un individuo especifico, sino que son causados por elementos ambientales
(catastrofes naturales, atmosféricas, espacio/temporales) o bien causados por un
colectivo social humano como guerras y conflictos. En general los sucesos hacen que

los personajes tengan que sobrevivir o participar en base a ellos.
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Nos centraremos mas en el primer aspecto, el de las acciones. Como ya hemos
comentado anteriormente las acciones de nuestros personajes dependerdn en gran
medida de la personalidad de estos y como estén creados, es decir, de su
comportamiento. Este estad en relacion a las acciones puede dar lugar a una distincion de

las mismas. Casseti y Di Chio (2007: 169-170) lo exponen con las siguientes categorias:

-voluntario o involuntario -transitivo o intransitivo
-consciente o inconsciente -singular o plural
-individual o colectivo -Uinico o repetitivo

Las acciones, ademas de todo lo anteriormente dicho, suelen tener una funcion, es decir,
sirven para algo. Un conjunto de acciones pueden realizarse en base a una funcion
especifica sobre la historia. Algunas de estas pueden ser la de obligar al personaje a
hacer algo, prohibirle hacer algo, privarle de algo para que se enmarque en la mision

que dé pie a la historia.

De gran importancia es ademas sefalar el grado o nivel de importancia que tienen estos
acontecimientos dentro de la trama, porque ya sean de una forma u otra, de una
tipologia especifica o no, tendrdn una importancia mayor o menor para la historia, los

personajes, etc.

Para ello citaremos a Seymour Chatman (2013: 42-43), el cual, en su libro Historia y
Discurso divide los sucesos narrativos atendiendo a su importancia en el relato de la

siguiente forma:

-Nucleos: Son momentos narrativos que dan origen a puntos criticos en la direccion que
toman los sujetos. En la estructura hay nudos o ejes que obligan a hacer un movimiento
en una o mas direcciones. Tienen como funcion principal introducir transformaciones en
los sucesos narrativos y hacen avanzar la accion principal y nunca pueden eliminarse sin

destruir la l6gica narrativa.

-Satélites: Frente a los nicleos, son secundarios, por lo que pueden ser suprimidos sin
destruir la logica narrativa, segin Chatman se pueden omitir, pero la omision

empobreceria el relato.
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Se podria decir que los satélites son una extension de los nicleos, que dan mas detalles
y desarrollo sobre estos, de esta forma los satélites no pueden existir sin los nicleos

pero si puede darse el contrario y que los niicleos existan sin necesidad de los satélites.

Estas acciones que dan lugar a una funcion especifica tienen unos patrones tradicionales
prefijados pero pueden usarse de diferentes formas y en diferentes momentos de la
trama, por ejemplo la funcién privativa suele situarse al principio por esto que
comentamos del inicio de una “aventura”, pero bien puede situarse a mitad, cuando
nuestro protagonista por fin consigue el tan preciado objeto se le es arrebatado

afladiendo un nuevo punto de interés a la trama.
5.5.- El tiempo

No podemos olvidar hablar de un elemento tan importante como es el tiempo. No nos
referimos al tiempo histérico ni contextual que comentdbamos anteriormente sino al
tiempo de nuestro relato, es decir, como transcurre esta, como se ordenan los
acontecimientos en la historia y como es el ritmo de esta. Respecto al ritmo pueden

darse dos tipos:

-El ritmo rapido: Este ritmo es aquel en el que la trama avanza de forma que puede
tomar varios afios, décadas, etc. Son aquellas historias en las que, por ejemplo,
comienza siendo nuestro protagonista un nifio y tras el famoso “15 afios mas tarde” ya

es un adulto.

-El ritmo lento: Por el contrario este ritmo solo suele conllevar el paso de apenas unos
dias o incluso unas horas o minutos, segun la trama. No se aprecian cambios por el paso
del tiempo en nuestros personajes y en muchos casos la historia suele empezar y acabar

en el mismo dia (ficticio).

Cabe también sefalar que en relacion al orden existen unas divisiones tradicionales del

tiempo, que pueden quedar clasificadas de la siguiente manera:

-Tiempo lineal: El tiempo lineal es la forma clasica de contar historias en la cual el
inicio y el desenlace son totalmente distintos y en la mayoria de los casos suele tener un
desarrollo progresivo de principio a final. Aunque no siempre es asi, puede empezar por

ejemplo por el final y acabar por el principio sin dejar de ser estrictamente lineal.
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-Tiempo circular: Este método expone la historia de modo que esta empiece de la
misma manera que acabe, siendo como una serpiente que se muerde la cola y vuelve a

empezar el circulo infinito de acontecimientos.

-Tiempo ciclico: Este se asemeja bastante al circular pero con la diferencia de que los
finales no son exactamente iguales a los inicios como sucede con el tiempo circular,
sino que varian varios elementos pero que mantienen otros de manera que sea suficiente

para transmitir esa reminiscencia hacia el inicio.

-Tiempo anacronico: En las historias anacrdnicas no existe un orden especifico sino que
suelen ser una serie de acontecimientos entrelazados que van, vienen, vuelven a irse,

van hacia delante, hacia atras, en definitiva es un poco caotico.

Dentro de este recurso del desorden que es el tiempo anacronico cabe destacar las

anacronias.
5.5.1.- Anacronias

Las anacrdnicas son diferentes formas basicas de desorden del tiempo. Cuando se
rompe la recta lineal, o devenir corriente de los acontecimientos de forma sucesiva, y se
anade una alteracion de lo que estamos acostumbrados a visionar de forma lineal,

podemos decir que hablamos de anacronias.

A pesar de resultar un desorden del tiempo lineal tradicional las anacronias son recursos
que se usan de forma constante en el cine ya que aportan una dimension distinta que

puede atraer en gran medida al espectador. Las mas conocidas y utilizadas son:

-El flash-forward: Se nos presentan acontecimientos que, segin la linea de tiempo
lineal, deberan ocurrir mas adelante. En el cine suele utilizarse como premoniciones,

visiones del futuro, etc.

-El flash-back: Es basicamente como el flash forward ya mencionado pero mostrando
acontecimientos que supuestamente ya han ocurrido. Suele usarse para plasmar

recuerdos, acompafiar a una narracion de un hecho pasado, etc.

-El contrapunto: Se altera el tiempo sin medida alguna, puede mezclar flash backs con

flash forwards, que dentro de un flash forward haya un flash back, etc.
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5.6.- Elementos narrativos de nuestro cortometraje, Un amigo en mi

Una vez expuestos y analizados los elementos y procesos narrativos ya comentados es
conveniente dedicar este apartado para la explicaciéon del proceso de creacion de
nuestros propios elementos narrativos aplicados a nuestro guion. Al ser este el guion de
un cortometraje, decidimos aplicar la mayor complejidad creativa en los personajes mas

que en elementos de espacio, tiempo y ambientes.

Debemos sefialar que el proceso que hemos seguido ha sido el de crear en primer lugar
una idea, a través de la cual hemos elegido como se desenvolveria a grandes rasgos la
trama. En base a esa idea y esa trama hemos creado los personajes, y con estos ya en la
mano hemos completado los ambientes y los acontecimientos. Respecto al tiempo no
hemos elegido afiadir ningin tipo de complicacidén cronoldégica pero lo abordaremos

mejor a continuacion.
5.6.1.- Nuestros personajes

Como ya hemos comentado a lo largo de este proyecto nuestro guion para el
cortometraje, Un amigo en mi, cuenta con una division de los personajes en tres
segmentos, siendo estos; en primer lugar Floyd, el personaje principal y protagonista de
la obra, en segundo lugar como personaje secundario a Jimmy, compafiero de Floyd y
“mufieco” predilecto del protagonista, y por ultimo contamos con un abanico de
personajes de apoyo o relleno como Molly y Erik, “compaferos” también de Floyd y
Jimmy. A continuacién y siguiendo esta divisidon por segmentos comentaremos la

psicologia y descripcion detallada de nuestros personajes y su proceso creativo:

-Personaje principal, protagonista: Nuestro protagonista es Floyd, un joven veinteafiero
con solo un par de afios de vida laboral que lleva un particular modus vivendi. Floyd
vive “solo” en un pequefio apartamento en la periferia de la ciudad, trabaja para una
gran multinacional en el departamento de contabilidad, por lo que no tiene mucha

relacion directa con las personas, es un oficinista mas sentado frente a su ordenador.

Desde que acab6 sus estudios universitarios de Economia decidié abandonar su ciudad
natal en la cual vivia con sus padres y se trasladé para comenzar a trabajar en esta

empresa. Cuando Floyd estaba haciendo la mudanza y buscando unas cosas en su
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trastero encontrd un viejo peluche que solia ser de su hermano fallecido Jimmy. Al
encontrar este peluche nuestro protagonista sufrido un shock post-traumatico con efecto
retardado y especificador disociativo (que analizaremos a continuacion) por la pérdida

de su hermano cuando eran pequefios.

A partir de este acontecimiento y, con la nueva vida en solitario de Floyd, este comienza
a desarrollar su obsesion con este mufieco y a su vez se siente mas comodo rodeado de
otros mufiecos y peluches a los que humaniza. Jimmy, el muiieco, representa totalmente
la figura de su hermano y, debido al shock ¢l lo trata de igual, viviendo una

desrealizacion.

La personalidad de Floyd y su comportamiento no son los mismo de puertas para afuera
que cuando estd inmerso en su ‘“realidad”. Por tanto haremos una division de la

siguiente manera:

-Mundo real: de puertas para fuera Floyd es una persona un tanto hurafia, no muy
sociable, siempre pone alguna excusa cuando algiin compafero lo invita a tomar algo,
no tiene mucha relacion con su familia y siempre que habla con ellos les cuenta que
todo va bien e inventa alguna anécdota. No sale mucho mas que a por lo basico, trabajo
y compras, y siempre que estd fuera no para de pensar en volver a casa. Suele tener una

actitud negativa y algo pesimista, pero es un gran trabajador.

-Su mundo: una vez en casa Floyd es alguien totalmente distinto, es alegre, feliz, vivaz,
gracioso, le encanta hablar con sus “compafieros”, en especial con Jimmy. Cuando esta
en casa sufre un proceso de desrealizacion en el que su mente anula todo lo demas y se

siente feliz junto a Jimmy, mientras esté con ¢€l, todo ira bien.

Como hemos comentado Floyd sufre un shock post-traumatico con efecto retardado y
ademas con un factor disociativo, siendo el incitador el momento en que encuentra el
peluche de su hermano fallecido. Debido a esto Floyd sufre una dependencia y obsesion
con el peluche de Jimmy, su hermano, de forma que lo personifica como el mismo. Este
trastorno surge como la reaccion psicologica ante un hecho traumatico, en este caso la
muerte de su hermano. Al no poder superar esta pérdida la mente genera un mecanismo
de defensa que hace que no recuerde este hecho traumadtico, aunque este exista

internamente y, es por ello que se sufre negatividad, depresion y malestar a la hora de
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relacionarse con las personas. Debemos senalar el componente disociativo del trauma,
ya que nuestro protagonista, Floyd, crea una realidad paralela como mecanismo de
defensa al dolor por la pérdida, es por ello que en esta realidad se siente feliz y alegre
porque ¢l siente que estd con “su hermano” y cuando sale al mundo real y escapa de esta

realidad su actitud se vuelve negativa debido al trastorno.

Por ello decimos que tiene un especificativo disociativo y de desrealizacion, ademas
cabe sefialar también que se trata de un trastorno con expresion retardada ya que no se
desarrolla hasta que el personaje se encuentra con el peluche afios después como hemos

comentado antes.

En base a la psicologia de Floyd podemos crear el personaje y justificar sus actitudes y

su comportamiento con respecto a los muiiecos.

-Personaje secundario: El personaje secundario de nuestra historia es Jimmy. Es el
mufieco predilecto de Floyd debido a que como ya hemos comentado este es el reflejo
de su hermano fallecido y el trastorno que el protagonista posee le hace creer que el

muileco se trata de su hermano.

Al ser el personaje un mufieco propiamente dicho no tiene una psicologia muy profunda
ni desarrollada, pero si que podemos hablar del rol que representa y del papel que juega

en la historia y sobre todo la relacion con Floyd.

Jimmy tiene una relacion muy intima con Floyd, antes de que fallecieran eran
inseparables, ¢l era un afio menor que Floyd y este siempre le cuidaba y trataba de
protegerle como hermano mayor que era. Jimmy es un tanto despreocupado, le gusta
pasarselo bien y divertirse, siempre ha sido muy mujeriego y a veces eso le ha pasado
factura. La relacion que tiene con Floyd es la que tendrias con tu mejor amigo, son
inseparables les gusta jugar a videojuegos juntos, contarse anécdotas, organizar fiestas,

etc.

Jimmy supone un punto de apoyo fundamental tanto para el personaje de Floyd, y como
se comporta ese, como para la creacion y desarrollo de la trama ya que sin Jimmy como

elemento no se originaria el trastorno de Floyd y por tanto nada de la trama.
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-Personajes de relleno: por ultimo pero no menos importante, nuestra historia cuenta
con algunos personajes de relleno, unos mds importantes que otros que cumplen
funciones simplemente de relleno de espacios y conversaciones, aunque algunos tienen
algo mas de peso ya que Floyd interactiia con ellos. De esta forma hablaremos solo de

estos ultimos que mencionamos, son:

- Molly: es como la madre del grupo, se preocupa por todos sus compafieros y por
Floyd, quiere que todos estén bien y mantener al grupo unido. Para Floyd representa la
figura materna que no tiene debido a la poca relacion que mantiene con el mundo real y

por tanto con sus padres.

- Erik: este personaje podria ser definido algo asi como el tipico amigo buenazo, que
siempre esta contigo hasta en los momentos mas duros y por muy mal que le trates
siempre te pondrad buena cara. Siempre ha sido el punto de inflexion entre Jimmy y
Floyd cuando estos han discutido, aunque nunca suele decantarse por ninguno de los

dos. Floyd le tiene un especial aprecio dentro de los demas muifiecos.

Dicho esto, podemos observar que Floyd es un personaje redondo, con una personalidad
definida y que presenta diversas complejidades mientras que el resto de personajes, los
mufiecos, son personajes planos, sin mayores complicaciones, basados en elementos

tipicos.

Para la creacion de estos personajes nos hemos basado en primer lugar en la idea y la
trama de la historia y, en base a esta, hemos creado las personalidades y dado las

psicologias a los personajes.

Al tener solo un personaje “real” en la historia nos centramos mds en la psicologia y
creacion de este y para ello consultamos referencias de trastornos psicologicos que se
adecuaran con lo que teniamos en mente y una vez dimos con el trastorno acabamos de

crear a nuestro personaje principal.

Con respecto a los secundarios y de apoyo no nos preocupamos tanto ya que, aunque
son parte fundamental de la trama, al no ser personas que denoten una personalidad ni
deban enfrentarse a una toma de decisiones nos basamos mas en modelos tipicos de
personaje que nos ayudasen con la figura del personaje protagonista y a que la historia

tenga sustento y la trama avance correctamente.
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5.6.2.- Ambientes creados

Ya con los personajes creados era el momento de pensar en los ambientes, en los
espacios en los que queriamos encuadrar a estos y como debian ser los mismos. Asi, en
base a la idea principal de nuestro guion y del desarrollo de la trama pensamos que era
adecuado que la accion sucediese unicamente en un espacio, la casa de Floyd, el
protagonista de la historia. Al ver la relacion que tiene este con los muiiecos y que dicha
actitud se refleja en su hogar decidimos mostrar ese universo que para ¢l significa su
hogar y basar en este el desarrollo completo de la obra. Pero debemos sefialar dos

aclaraciones con respecto a esto:

- Floyd hace vida fuera de casa. Como hemos comentado en el apartado previo, nuestro
protagonista cuenta con un trabajo y aunque no aparezca de manera diegética en la
historia si que se da a entender que entra y sale de casa. Por ejemplo, en la escena que

llega a casa y le cuenta a Jimmy qué tal le ha ido en el trabajo.

-Dentro de la casa existen varios espacios en los que se desarrolla la historia,

dormitorio, sala principal, cocina, bafo, etc.

Dicho esto cabe sefialar que tanto Floyd como el resto de personajes de la historia tienen
un papel fundamental en la creacion de los ambientes porque por un lugar el espacio
tiene que tener una relacion con Floyd, el personaje principal de nuestra trama, como ya
hemos dicho la accion tiene lugar exclusivamente (al menos de manera diegética) en su
casa, por tanto deberemos crear un espacio que tenga relacion con Floyd, con su
personalidad, con su psicologia. Por otra parte este espacio debe integrar a los muiiecos
que viven con €l, que son parte de este mundo interno que ha construido ¢l y que, por

tanto, como escritores debemos crear nosotros.

Como hemos visto en el anterior apartado Floyd es un chico con una personalidad un
tanto peculiar que presenta una serie de traumas psicologicos que le hacen tener una
socializacion un tanto reducida. De esta forma decidimos crear un espacio no muy
ostentoso, sencillo, con lo justo para una sola persona, con poca luz y colores apagados
en tonos negros y grises. La casa de Floyd cuenta con un solo dormitorio, un bafio, un
salén, una cocina y un pequefio cuartito como lavanderia. Su casa no tiene mucha

decoracion, nuestro protagonista es muy introvertido y lo refleja en su hogar y en su
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forma de vestir, no mucha decoracion, tonos apagados, nada extravagante. Los Uinicos
“elementos” decorativos curiosos que aparecen en este espacio son los propios
muflecos, los cuales se encuentran repartidos por todo el hogar, como integrantes

propios del mismo.

Su casa no tiene mucha luz debido al reducido nimero de ventanas que esta posee,
como ya hemos sefialado Floyd hace una clara separacion entre el mundo que existe de

puertas para afuera y su mundo interior.

u ir, i u u

Como se suele decir, la casa es el reflejo del alma de cada uno y en nuestro caso
.y u ) u u e,

decidimos cumplir esta regla adecuando los entornos en base a nuestro personaje

porque si bien es cierto que en su “realidad” la cosa es bien distinta, sigue habiendo

rasgos de su personalidad innatos que se reflejan en detalles como los espacios.

Respecto a la ambientacion temporal no haremos mucho hincapi€¢ pues no es un
elemento importante en nuestra historia. Solo sefialar que transcurre en la actualidad, en

le época moderna en una contextualizacidon contemporanea.
5.6.3.-Tiempo

El tiempo de nuestro discurso, es decir, como estan estructurados los acontecimientos
en la misma tampoco es algo que presente mayores complicaciones o innovaciones por
nuestra parte. Este transcurre de forma lineal, va desde el principio hasta el final sin
ninguna anacronia. El ritmo es lento, pues la duracion de los acontecimientos queda

recogida en apenas unos dias.

Se introduce un elemento que evoca en cierta manera al pasado (la fotografia de los dos
hermanos juntos) pero no puede considerarse un elemento que afecte al tiempo de
nuestra historia ya que no incluimos ningun flash back sino que se deja a la imaginacion

del espectador la relacion de esta fotografia con el pasado.
5.6.4.- Creacion acontecimientos

Como ya mencionamos en el bloque anterior nuestro guion sigue la division tradicional
en tres actos, planteamiento, confrontacién y resolucion. A través de estos tres actos

colocamos nuestros acontecimientos de forma que la trama avance y no se estanque,
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ademas de crear un interés para el espectador que bien por morbo o bien por atractivo,
disfrute de la trama. Para ello utilizamos los puntos de interés colocados de forma
premeditada a lo largo de los actos, uno antes de la confrontacion y otro antes de la

resolucion.
Dividiremos los acontecimientos de la siguiente manera:

-Escena inicial, presentacion: Nuestro guion comienza presentando un poco los espacios
y a los personajes con una escena introductoria. Esta escena estd pensada para que el
espectador se introduzca un poco en el contexto, aqui no pasa nada importante, solo se
ve a nuestro protagonista preparandose para ir a trabajar e interactuando por primera vez

con los mufiecos pero solo de pasada.

-Escena fiesta: Floyd y Jimmy estan hablando en el sofd y deciden organizar una fiesta
esa noche en casa. Esta escena tiene como objetivo ir conociendo mas a los personajes y
como Floyd se comporta cuando habla con estos mufiecos, ademds creamos esta escena
como escenario para que ocurra el primer punto de interés de la historia cuando en plena

fiesta Floyd sorprende a Jimmy en el bafio con su ex, una mufieca hinchable.

-Escena juicio: Con esta escena entramos en el acto de confrontacion y junto a la escena
de la cena sirven para desarrollar los conflictos de este acto y dar paso a la resolucion
final. En esta escena en concreto se condena a Jimmy por haber estado con la ex de
Floyd lo cual supone un punto de inflexion entre estos dos personajes y para la trama

debido a la relacion que tienen.

-Escena cena: Con esta escena se continia con la fase de confrontacion y en ella
mostramos las consecuencias del conflicto creado en la escena anterior (la condena a
Jimmy). Los demds compafieros no aprueban la decision tomada por Floyd de condenar
a Jimmy, y este se desespera. Esta escena nos sirve ademds para incluir el segundo
punto de interés ya que, justo al terminar esta, Floyd se da cuenta de que Jimmy ha

desaparecido.

-Escena busqueda Jimmy: Tras la desaparicion de Jimmy entramos en el tercer y tltimo
acto, el de la resolucion. Esta escena est4 creada para explicar y terminar de atar cabos
sobre la relacion entre Floyd y Jimmy, es aqui cuando el protagonista aparece mas

derrotado que nunca y a través de un mondlogo y una foto de Jimmy (como humano
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antes de morir) y ¢l juntos se da a entender al espectador la relacion entre ambos, dando

asiun sentido a la trama y a la psicologia de Floyd.

-Escena final: Esta escena esta dedicada a cerrar por completo la trama y decidimos que
la mejor manera de hacerlo seria con la apariciéon finalmente de Jimmy y con el

reencuentro final de los dos personajes.
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6.0.- CONCLUSIONES

Llegamos a la parte final del proyecto, y es aqui donde debemos hacer un repaso por
todo lo ya dicho, y sefialar si hemos sido capaces de cumplir los objetivos que nos
propusimos antes de iniciar el proyecto, asi como los conocimientos que hemos

adquirido y las dificultades encontradas en el camino.

Nuestro principal objetivo antes de iniciar el proyecto era conseguir obtener un guion
para su posterior utilizacion en la realizacion de un cortometraje. Podemos sefialar
llegados a este punto que hemos conseguido realizar este guion, el cual puede

consultarse en el anexo del proyecto.

Pero no solo queriamos realizar un guion y nada mas, ya que no es el primer guion que
escribimos. Esta vez queriamos marcarnos algunos objetivos que nos ayudasen a que
este guion fuese mas profesional, mas correcto y mejor elaborado. Para ello llevamos a
cabo la lectura de diversos materiales que hemos sefalado en la bibliografia asi como el
visionado de varios cortometrajes comentados anteriormente, de esta forma

comenzamos con la idea principal, con la creacion de una trama sobre la que trabajar.

No tuvimos mayor dificultad en este aspecto, de modo que continuamos con el
desarrollo del argumento. En esta parte si presentamos diversos problemas ya que en un
primer lugar enfocamos la historia de una forma distinta, con mas personajes, un
trasfondo diferente, etc. Como no acababa de convencernos esto llevamos una serie de
cambios, en un principio pensamos que la obsesion del personaje fuese por dos
mufiecos en lugar de uno, que representasen a su mujer y su hija fallecidas, pero no
acabdbamos de verlo y decidimos simplificarlo un poco reduciéndolo a un solo mufieco

que representase la figura de su hermano.

En primer lugar hablamos de varios personajes que hiciesen visitas regulares al
protagonista, y que este tuviese que ocultar los muiecos cada vez que recibia estas
visitas pero, de cara a la psicologia del personaje esto no nos parecia correcto y

decidimos cambiarlo también.

Con respecto a los personajes, los cuales finalmente redujimos a uno, el personaje
principal protagonista, y los mufiecos como secundarios, nos enfrentdbamos a otro de
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los mayores objetivos que nos habiamos planteado, la creacion de un personaje
complejo con una psicologia particular y bien elaborada. Por ello decidimos centrar
nuestra historia y creacion en un solo personaje pero con una psicologia muy definida.
Aplicamos un trastorno psicologico a nuestro personaje a partir del cual justificamos su

personalidad y su actitud con los mufiecos y con su vida en general.

Finalmente, desarrollamos a grandes rasgos una idea principal de la trama y
comenzamos a trabajar en la estructuracion. Este fue otro de los objetivos que nos
planteamos al inicio, el aplicar una correcta estructuracion del guion y sobre todo
colocar de forma estratégica los acontecimientos en la historia para mantener el interés
y el atractivo. Para ello utilizamos el modelo tradicional de estructuracion en tres actos

y su colocacion de los puntos de interés en la historia.

Otra de las dificultades que presentamos, o que mas bien no tuvimos en cuenta y que
posteriormente tuvimos que corregir, fue el tema de los espacios. Antes de realizar este
proyecto utilizabamos los espacios como meros contenedores de los personajes y de la
accion, por ello no tuvimos en cuenta como nuestro espacio principal, en este caso la
casa del protagonista, debia adecuarse a este, a la psicologia y personalidad que le
habiamos otorgado. Por ello reestructuramos este aspecto y adecuamos los espacios en

base a nuestro personaje de forma que la riqueza argumental fuese mayor.

En definitiva estamos muy satisfechos con el proyecto ya que no solo hemos sido
capaces de construir un guion audiovisual para la realizacion de un cortometraje, que
era el objetivo principal, sino que hemos podido cumplir todas las metas que nos
fijamos en un primer momento antes de iniciar el proyecto. También cabe destacar todo
lo aprendido durante la realizacion del proyecto gracias al andlisis de los materiales,
lecturas, procesos de creacion aplicados, etc. Sin duda aplicaremos lo aprendido para

futuros proyectos y esperamos conseguir los mismos resultados que en este caso.
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ANEXO: Guion de Un amigo en mi

SINOPSIS:

Floyd es un joven veinteafiero con un extrafio modus vivendi,
vive rodeado de sus pintorescos "amigos" en especial su
compafiero Jimmy, la relacidén entre estos dos se ve truncada
por los acontecimientos, pero es mayor el vinculo que les

une
ESCENA INTRO
INT.CASA Dia

La escena comienza con una sucesidén de imagenes del cuarto
de nuestro protagonista, lleno de diferentes peluches vy
mufiecos, intercaladas con imAgenes de este cantando en la

ducha una cancidén con gran efusividad.
De repente la misica deja de sonar.

Se enfoca al teléfono y aparece el molesto mensaje de

iphone "La bateria se estd agotando"
Floyd
(Molesto)
jJoder, siempre igual!
FLOYD (CONT'D)
iJimmyyyl ¢Puedes darle de nuevo a la musica?
Se hace un silencio y nada ocurre.
Floyd suspira.
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F10YD (CONT'D)
(Peticidén forzada)
Por favoor...
La misica vuelve a sonar

Se muestran sucesivas escenas de nuestro protagonista
vistiéndose mientras la musica suena, en estas escenas
interactia en ciertos momentos con sus "compafieros" de

piso.
F10YD (CONT'D)
(Mirdndose al espejo)

Tienes razdn, yo también creo que deberia comprarme una

camisa nueva

Nuestro protagonista coge la bolsa con el almuerzo de la

cocina y se dirige hacia la puerta
FLOYD (CONT'D)
iGracias Molly! Me voy ya, luego nos vemos.

Tras esto sale por la puerta y la cierra tras de si

ESCENA LLEGADA A CASA
INT CASA NOCHE

Floyd llega a casa tras el duro dia y se sienta en el sofé

a jugar a la consola con su compafiero
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Floyd coge el mando
FLOYD

iAhhg vaya dia colega! No veia la hora de llegar a
casa...Hoy hemos tenido una de esas estUpidas reuniones que
parecen convocar los Jjefes a propdsito para joder a los

empleados..

4 horas de maravillosa charla para explicarnos que la
maquina de cafés cuenta ahora con una nueva funcidn de
chococafé con extra de azlUcar que te ayudard a mejorar tu

mafiana y aumentar tu productividad en un 1774%...

Mientras nuestro protagonista dice esto se observa como

muere en la pantalla de la consola
FLOYD (CONT'D)

En fin..pero hoy nada me va a poder porque por fin es

viernes joder, y esta noche Jimmy..esta noche toca fiesta
ESCENA FIESTA

INT.CASA NOCHE

Observamos a nuestro protagonista vestido para la ocasiédén

avanzando por la casa repleta de "amigos".
Seguidamente vemos a Floyd hablando con unos "amigos".
FLOYD

Hahahahahahaha Cuanta razdén tienes Erik, pero si me
permites matizar te diré que el mejor remedio para la
depresidén es la ensalada de col..Pero sin col, no soporto la

col.

FLOYD (CONT'D)
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No hace falta que me des las gracias Erik, gracias a

vosotros por venir.

Floyd se da la vuelta.

FloYD (CONT'D)

(dirigiéndose a todos)

Gracias a todos por haber venido esta noche a esta gran

fiesta chicos, Jimmy y yo estamos muy...;¢;Jimmy??

Floyd empieza a buscar a Jimmy por la casa, preguntando a

varios invitados.

Entra en uno de los bafios de la casa y encuentra a Billy

divirtiéndose con uno de los invitados.

F10YD (CONT'D)

Ups...

Floyd sigue su busqueda y decide probar suerte en el otro
bafio de la casa. Cuando nuestro protagonista abre la puerta

se encuentra con una desagradable sorpresa

F10YD (CONT'D)

No...i jJimmy!! ;;ijPatricia!!

Floyd encuentra a Jimmy en el bafio junto a su ex Patricia.

Este se queda unos segundos inmévil y tras esto vomita en

el suelo

ESCENA JUICIO

INT.CASA-DORMITORIO DIA
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La escena comienza con nuestro protagonista sentado en el
medio de la habitacidén rodeado de varios de sus compafieros

y presentes en la fiesta

FLOYD

Excelentisimos sefiores y sefioras del publico y del jurado.
Desgraciadamente hoy nos encontramos aqui para juzgar la
deleznable actitud de nuestro compafiero Jimmy, el cual como
todos sabéis anoche se perdid nuestra fiesta porque estaba
demasiado ocupado violando el articulo 1 del Cdédigo de los

colegas

FLOYD (CONT'D)

(En voz baja para si mismo)

Bendito seas cédigo de los colegas. Amén

FLOYD (CONT'D)

Es por ello damas y caballeros por lo que os pido
reflexionéis por un segundo lo que se siente cuando tu

mejor amigo te la clava por la espalda de esta manera..

Silencio

FLOYD (CONT'D)

¢Alguna sugerencia sobre las medidas que deberiamos llevar

a cabo contra el acusado?

Billy levanta la mano entre los miembros del jurado.

FLOYD (CONT'D)

(Dirigiéndose a Billy)
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Emmm no nada de acido esta vez.. gracias Billy

FLOYD (CONT'D)

Bueno, en vista de la situacidn propongo la expulsidn de
Jimmy de la orden de los caballeros de la mesa

redonda..;Algo que afladir Jimmy?

Silencio

F1O0YD (CONT'D)

Me lo imaginaba. En ese caso declaro al acusado..jCulpable!

ESCENA CENA

INT.CASA-COMEDOR NOCHE

Floyd se encuentra sentado cenando en la mesa en compafiia
de sus compafieros, pero hay un hueco vacio, el de Jimmy.
Algo que Floyd percibe, todos no han recibido demasiado

bien.

FLOYD

¢cMolly me pasas la sal?

Silencio

FLOYD (CONT'D)

cEdward puedes decirle a Molly que me pase la sal?

Silencio

FLOYD (CONT'D)
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¢cErick puedes decirle a Edward que le diga a Molly que me

pase la sal?
Silencio
F10YD (CONT'D)
Ahhh estd bien la cogeré yo mismo..

Floyd se incorpora molesto y coge la sal. Se la sirve
mientras mira mal a sus compafieros hasta que decide

hablarles

FLOYD (CONT'D)

Escuchad colegas ya sé que no os mola que Jimmy ya no forme
parte de la orden, pero poneos en mi lugar..traicionado por

mi mejor amigo
FLOYD (CONT'D)
(Dirigiéndose a Molly)

Oh Molly no seas cinica! Ya sé que lo mio con Patricia fue
solo una aventura tonta pero eso no le da derecho a Jimmy
a...Qué? :Que deberia pedirle disculpas a Jimmy? :;Yo? :Estés

de cofia no?

FLOYD (CONT'D)
(Dirigiéndose a Edward)

cComo que Molly tiene razdédn? ;Tu también le defiendes

Edward?

Floyd sintiéndose abandonado agacha su cabeza y la apoya en

Su mano
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FLOYD (CONT'D)

(Dirigiéndose a Erik)

Por favor Erick dime que tU estas conmigo..

Un cuenco se acerca a Floyd por la mesa, es un bol de

ensalada de col..

FLOYD (CONT'D)

Oh gracias Erick, sabia que tU nunca...

Floyd se queda mirando el bol

FLOYD (CONT'D)

(Gritando al aire desesperado)

Oh genial Erick..;jjLleva col!

ESCENA FINAL

INT.CASA DIA

Floyd se despierta en su cama, buscando la mano a Jimmy
pero cae en la cuenta de que este ya no estéd, tristemente y
desganado se levanta y va al bafio, observa el vaso con los
cepillos de dientes y se da cuenta de gque solo esta el

Suyo...

Seguidamente va al saldén, se sienta en el sofd y observa
que solo hay un mando de la consola a la gque solia jugar
con Jimmy..también se ve sobre una estenteria una foto de

dos nifios con un peluche parecido a Jimmy en la mano...

Sintiéndose abandonado Floyd recapacita.
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FLOYD

(Para si mismo)

Ahh.Estéd bien..

Floyd se levanta del sofa y va en busca de Jimmy

FLOYD (CONT'D)

iJimmyyy!

Silencio

FLOYD (CONT'D)

cedimmy?? jjJimmy!!

Floyd empieza a buscar a Jimmy desesperado por toda la casa

En su bUsqueda se encuentra con Woody.

FLOYD (CONT'D)

iWoody! ;Has visto a Jimmy? Por favor dime que si..

Floyd tira de la cuerda de Woody

WOODY

You are my favourite deputy

FLOYD

Oooh...Pero eso no me vale ahora..

Floyd sigue buscando a Jimmy revolviéndolo todo pero sin

ninglin resultado. Finalmente, rendido se sienta en la cama..

FLOYD (CONT'D)

(Para si mismo)
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Joder Jimmy..;Cdébmo hemos llegado a esto colega..? Eres mi
mejor amigo, siempre lo has sido y no sé cdémo he podido ser
tan capullo.. Cuando..te fuiste..pensé que no podria seguir
adelante..y creo que es por eso que, ahora que volvemos a
estar juntos, el miedo a perderte de nuevo hace que sea asi
de duro contigo..Por favor Jimmy, perddname..estés donde

estés te necesito colega..

En ese momento empieza a sonar la misma cancidn que
escuchaba Floyd en la ducha al principio. Al escuchar la
cancidén Floyd se incorpora y emocionado va hacia al saldn,

donde encuentra a Jimmy esperédndole en el sofé.

Floyd se acerca eufdrico hacia Jimmy mientras la musica

suena de fondo (cémara lenta, explosidédn confetis)

Justo cuando Floyd va a coger a Jimmy se corta la imagen

mientras la musica sigue sonando.

FIN
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	Además debemos tener claro qué es lo que queremos transmitir con nuestro guion o nuestra historia, el mensaje que queremos hacer llegar al espectador. Esto es importante ya que debemos tenerlo presente a la hora de redactar nuestro guion de forma que ...
	Teniendo esto en cuenta podemos avanzar con nuestro guion, lo siguiente que deberíamos hacer es la estructuración del mismo, como hemos comentado anteriormente, la manera en la que queremos dividir el argumento.
	4.3.1.- La estructura del guion
	Para que una historia sea fácil de transmitir y comprender, y que a su vez mantenga una fluidez y un interés para el lector o espectador, debe estar bien definida y articulada, no es una sucesión de acontecimientos azarosos. Pero ¿Qué es exactamente l...
	La ESTRUCTURA es una selección de acontecimientos extraídos de las narraciones de las vidas de los personajes, que se componen para crear una secuencia estratégica que produzca emociones específicas y expresen una visión concreta del mundo. (McKee, 20...
	Dicho con otras palabras podría explicarse como una serie de acontecimientos estratégicamente seleccionados y ordenador, de una forma correcta y específica para su adecuada expresión conductual. De esta forma tendremos que pensar cómo queremos contar ...
	Para hacérnoslo más fácil podríamos preguntarnos a nosotros mismos ¿Qué es lo primero que me gustaría contar de mi historia? ¿Qué es lo primero que queremos que el espectador o el lector conozcan de nuestra trama? Como ya hemos comentado en páginas an...
	Podríamos hablar de una teoría bastante extendida en esto de la guionización de historias y su estructuración; “La teoría aristotélica de los tres actos”. Esta teoría versa sobre la división del conjunto de nuestra historia en tres actos bien definido...
	Autores como Linda Seger (1994), Robert Mckee (2002) y Syd Field (1995) tratan sobre esta estructuración en tres actos, pero para nuestra explicación usaremos el modelo definido por este último autor, el cual habla sobre el “paradigma”. “El paradigma ...
	Fig, 1: Paradigma de la estructura dramática. Fuente: Field, 1995: 28.
	Como podemos observar en el cuadro aportado por Syd Field la estructuración de haría en tres actos, el primero o Acto I en el cual aparecería el planteamiento, el acto II en el cual nos encontramos con la confrontación y el acto final o acto III donde...
	Se puede apreciar a su vez una pequeña anotación sobre las páginas en los que deben estar encuadrados estos tres actos, obviamente esto está pensado para el guion de un largometraje, en nuestro caso, al tratarse del guion de un cortometraje no aplicar...
	Antes de señalar el contenido y explicación de cada acto nos gustaría señalar un pequeño matiz que suele generar bastante confusión y tema del cual se discierne mucho según qué manual consultes o a qué autor leas. Nos referimos a la diferenciación ent...
	Una escena sería una sucesión de acciones o acontecimientos que ocurren en un mismo espacio y un mismo tiempo, si por ejemplo cambiamos de espacio se podría decir que cambiamos de escena (a no ser que este cambio ocurra como parte de un recuerdo breve...
	Una vez aclarado esto podemos seguir con la estructuración de los actos, de esta forma el guion comenzaría con el Acto I o Planteamiento. Es en esta parte en la que nos dedicaremos a introducir nuestra historia, dejando ver poco a poco de qué trata, p...
	Es algo así como la carta de presentación de lo que va a venir a continuación, y es aquí donde tenemos que recordar la conocida expresión “la primera impresión es la que cuenta”, porque si bien hay películas que comienzan estrepitosamente mal, tediosa...
	Linda Seger (1994) habla además del ritmo de los actos, es decir, el ritmo en base a los acontecimientos que ocurren en la trama de una historia. Es de lógica pensar que el ritmo del primer acto no será igual de rápido del último, el planteamiento sue...
	Siguiendo con el tema del ritmo de la historia, tanto Seger como Field hablan de los plots points o puntos de giro. Los puntos de giro podrían definirse de forma sencilla como puntos dramáticos. Estos puntos dramáticos según el modelo que proponen los...
	Cada uno de ellos cumple las siguientes funciones:
	-Hace girar la acción en una nueva dirección.
	-Vuelve a suscitar la cuestión central y nos hace dudar acerca de su respuesta.
	-Suele exigir una toma de decisión o compromiso por parte del personaje principal.
	-Eleva el riesgo y lo que está en juego.
	-Introduce la historia en el siguiente acto.
	-Nos sitúa en un nuevo escenario y centra la atención en un aspecto diferente de la acción.
	Un punto de giro con fuerza cumplirá todas estas funciones, aunque otras veces cubrirá solo algunas de ellas. (Seger, 1994: 46)
	De esta manera que explica la autora conseguimos entrar en el segundo acto con una gran carga dramática e interés que hacen que el ritmo de la historia no se diluya y nos permita entrar con un buen pie al acto que precede.
	Con relación a lo expuesto sobre los puntos de giro o plots podemos señalar lo que el autor Michel Chion (2009) denomina “el gancho”:
	El gancho, el cebo, el anzuelo (hook) es, en un film, el acontecimiento impresionante, extraño, sorprendente, todavía enigmático, que se sitúa al principio de la historia para captar el interés, en vez de que esta ficción empiece simplemente por expon...
	Con esta idea del gancho se expone básicamente lo ya comentado antes, que aunque estemos en la fase del planteamiento y nuestro interés en este acto sea introducir la trama y los personajes, no debemos descuidar el interés del público hacia lo que est...
	Comenzamos pues el segundo acto, este es el acto denominado por Field como “Confrontación”. En esta fase es en la cual se desarrolla el grueso de nuestra historia, donde aparecen los conflictos más trascendentales en la trama, donde conocemos cada vez...
	No nos habría impactado tanto ver morir a Han Solo en el episodio IV en la escena del bar cuando recién se presenta al personaje, en cambio verle morir en el episodio VII cuando ya se ha creado un vínculo con el personaje es algo mucho más profundo, p...
	Y hablando de objetivos, metas y misiones, este es un elemento que debemos definir y mostrar en nuestro guion de cara al desenlace. El protagonista debe seguir algo, debe tener una meta que le impulse a hacer lo que hace, puede ser una meta cotidiana ...
	Podemos abogar por mantener el suspense a lo largo de nuestra historia hasta el final o bien podemos dosificar la emoción o incluso dar una sorpresa final, de esto también dependerá la forma en que desarrollemos este segundo bloque.
	Cuando ya hemos desarrollado nuestro segundo acto y presentado todo lo anterior dicho es la hora de añadir el segundo punto de giro, este cumple las mismas funciones que Linda Seger (1994) señalaba para el primer acto pero con un añadido y es que este...
	Exponiendo este segundo plot damos paso al Acto III o Resolución, en palabras de Field. Es llamada Resolución debido a que es en este acto donde deberemos cerrar todos aquellos puntos dramáticos, tramas e interrogantes que hayamos abierto a lo largo d...
	El clímax suele presentarse en las últimas cinco páginas del guión seguido de una breve resolución que ata todos los cabos sueltos. El clímax es el final de la historia: es el gran final. Es el momento en que se resuelve el problema, se contesta la cu...
	Con este clímax, cerramos nuestra historia, llegamos al final del camino que iniciamos en el Planteamiento. Pero ojo, acabamos nuestra historia, pero no nuestro guion.
	Para que nuestro guion pueda considerarse oficialmente acabado deberemos de someterlo a varios procesos de revisión y corrección. Lo primero que deberemos hacer es leerlo nosotros mismos en busca de errores, si nosotros podemos detectarlos debemos pre...
	Es adecuado citar a Comparato (1994: 113) cuando afirma que “es un error pensar que los grandes creadores crean obras geniales al primer intento.”
	Por ello deberemos darle alguna que otra vuelta a lo que hemos escrito, sería un milagro leer nuestra obra y confirmar que todo está perfecto, sin ningún fallo o error de algún tipo. Tendremos que realizar pues un ejercicio de autocrítica hacia nuestr...
	Una de las técnicas que se recomiendan a la hora de autoevaluar nuestro trabajo es la abstracción a  la hora de analizarlo, es decir, leer nuestra historia desde los ojos de una tercera persona ajena a la obra, no como creadores de la misma. Es algo u...
	1. ¿El guión tiene contenido? ¿Cuál es la relación entre el interés del contenido (temática) y el público? 2. ¿Qué tal es el punto de partida del guión? ¿Es impactante, el interés es creciente, las premisas son verdaderas? 3. ¿Existe emoción? ¿Hay ide...
	Contestando estas preguntas y con lo anterior dicho podríamos saber qué es lo que debemos cambiar de nuestro guion, ya sea cambiar cosas, eliminar algunas partes, añadir otras, mejorar diálogos, cambiar escenas, etc.
	Cuando hayamos completado este reajuste, al cual podemos darle alguna que otra vuelta más por si las moscas, se podría decir que habremos completado nuestro guion final y podremos remitirlo al equipo de producción y realización pertinente para discuti...
	4.4.- Nuestro guion: Creación paso a paso
	En esta sección explicaremos, con todo lo anterior dicho, los pasos y procesos que hemos aplicado para la creación en particular de nuestro propio guion, Un amigo en mí, desde la idea inicial hasta la obtención del guion final.
	4.4.1.- Creando la idea
	Como ya comentamos a lo largo del actual bloque, para comenzar a escribir un guion lo primero que necesitamos es la idea. A través de la idea podremos comenzar a articular todo el grueso de nuestro guion, desde los personajes hasta la trama, pasando p...
	En nuestro caso debemos señalar que llevábamos tiempo con el deseo de elaborar un cortometraje para añadir a nuestro dossier de trabajos realizados. Así, junto a mi compañero Javier Fernández Pezzi, nos parecía una gran oportunidad la creación de un c...
	La idea principal surgió, como comentábamos antes, de algo tan mundano como ver a mi pequeña sobrina jugar con sus muñecos y hablarles como si de personas reales se tratasen y sus reacciones como si los muñecos le contestasen de vuelta. Casualmente ta...
	De esta forma empezaron a surgir en nuestra cabeza una serie de posibilidades que podría presentar este concepto y la idea de crear una historia en la que una persona de carne y hueso tuviese como amigos o compañeros a muñecos o peluches nos atraía ba...
	El paso de la idea hasta la creación total de la trama y posteriormente el argumento fue una tarea ardua y difícil que nos llevó un tiempo considerable además de varias vueltas de hoja, ideas descartadas, etc. La idea comienza a través de la creativid...
	En un primer momento pensamos la historia en base a un hombre que pierde a su mujer y su hija en accidente y que lo único que quedó de ellas fueron dos muñecas que solían llevar consigo en todo momento. Finalmente terminamos desechando esta idea ya qu...
	Algo que teníamos claro antes siquiera de entrar en el desarrollo argumental era que nuestro protagonista debía tener un muñeco “favorito” que sirviese de apoyo para desarrollar la trama ya que el único personaje “real” es nuestro protagonista. Además...
	4.4.2.- Sinopsis
	Una sinopsis o story-line como ya cometamos antes en palabras de Comparato es “la historia en una sola frase”, aunque el mismo autor señala que puede tratarse de simplificación entre una y cinco líneas. No debemos dar más información de la cuenta pero...
	Floyd es un joven veinteañero con un extraño modus vivendi, vive rodeado de sus pintorescos “amigos” en especial su compañero Jimmy, la relación entre estos dos se ve truncada por los acontecimientos, pero es mayor el vínculo que les une.
	De esta forma con esta breve sinopsis podemos presentar un poco el hilo de la trama y a sus dos personajes principales: Floyd y Jimmy, además dejamos a entender que la relación entre estos dos es algo más de lo que parece en primera instancia.
	4.4.3.- Argumento
	A continuación pasamos al desarrollo del argumento, en otras palabras, la creación y definición de los personajes, los espacios, el tiempo en que desarrollaremos la acción de nuestra historia, etc.
	En primer lugar, y como ya hemos comentado, una de las cosas más importantes a la hora de escribir un guion y desarrollar nuestro argumento es la creación de los personajes. En nuestro caso contamos con un protagonista, el cual es el personaje princip...
	Es por ello que básicamente toda la acción de nuestra historia recae sobre este personaje principal, que debe ser el mejor creado, más depurado, con menos fisuras argumentales, más consistente y fundamentado, con una personalidad bien marcada, etc. Pe...
	A continuación expondremos los personajes de nuestra historia, definiéndolos brevemente ya que explicaremos detalladamente todo su proceso creativo y su definición exhaustiva en el siguiente bloque (Bloque II: La Narrativa). No debemos olvidar que a e...
	.Personaje principal-Floyd: Floyd es un joven entre los veinte y los treinta años, vive solo en su apartamento rodeado de sus muñecos, a los cuales se dirige como si fueran personas de carne y hueso, teniendo conversaciones con ellos. De puertas para ...
	.Personaje secundario-Jimmy: Jimmy es el compañero inseparable de Floyd, es el único con el privilegio de tener el mando del “Player2”. Jimmy es divertido y pasional, se complementa muy bien con Floyd, sobre todo porque algo muy profundo les une.
	.Personajes de relleno/apoyo-Molly, Erik: Molly y Erik forman parte del elenco más cercano a Floyd, comparten mesa juntos y ayudan a Floyd en su día a día. Molly es como la mamá del grupo y Erik es el típico amigo bonachón.
	Con los personajes ya creados tuvimos que encuadrarlos en un tiempo y un espacio; respecto al tiempo no presentamos mayor complicación ya que decidimos ambientar nuestra historia en la época actual.
	La idea era que la historia y toda su trama tuviesen lugar únicamente en la casa de nuestro protagonista, por tanto solo hicimos división de espacios dentro de la casa a modo de; dormitorio, cocina, salón, baño1 o baño2.
	Al igual que como comentábamos con el tema de los personajes, estos aspectos y su creación los explicaremos mejor y más detalladamente en la segunda parte del proyecto, el bloque de Narrativa
	4.4.4.- Estructurado y a escribir
	Con nuestro argumento ya desarrollado era hora de ponernos a escribir, desarrollar nuestra historia y crear un buen guion, pero no podíamos hacer esto sin antes estructurar cómo íbamos a hacerlo.
	No podía ser de otra forma que a través del método de los tres actos que hemos venido comentando a lo lardo del proyecto. Como ya sabemos estos actos vienen a ser: Planteamiento, Confrontación y Resolución, incluyendo entre estos actos dos puntos de g...
	Así pues comenzamos con el planteamiento, no sin antes haber dedicado el tiempo necesario a pensar cómo queríamos desarrollar nuestra historia, cuales iban a ser nuestros puntos de giro, cómo podría acabar nuestra historia, etc. Decidimos empezar este...
	Continúa la fase de Planteamiento y se nos presenta la segunda escena en la que Floyd llega del trabajo y es además cuando aparece por primera vez Jimmy. Floyd habla con Jimmy de cómo ha ido su día en el trabajo y propone hacer una fiesta. Decidimos c...
	Se desarrollaría de esta forma la escena de la fiesta, dentro de la cual tendrá lugar el primer punto de giro; Floyd encontrará a Jimmy con su ex, tras este plot pasaríamos al segundo acto, la Confrontación.
	No podemos olvidar que estos golpes de giro y cambios de acto suceden mucho antes que lo que suelen hacer en un largometraje, al tratarse nuestro proyecto de un cortometraje.
	Con lo dicho nos adentramos en el segundo acto, este se iniciará con la escena del juicio a Jimmy por lo ocurrido en la fiesta y continuará con varias escenas, como la escena de la cena, en las que Floyd dará de lado a Jimmy y a su vez ser irá distanc...
	Llegados al final del acto II nos encontramos el segundo punto de giro; el cual asociamos con la desaparición de Jimmy. Al parecer este ha desaparecido de casa y Floyd se desespera por encontrarlo.
	Con este punto de giro pasamos al último acto, la Resolución, es aquí donde desvelamos al espectador la relación que mantenían Jimmy y Floyd. Jimmy era el hermano mellizo de Floyd, ambos estaban muy unidos y cuando este primero falleció supuso un vara...
	4.4.5.- Últimas pinceladas
	Ya con nuestra historia acabada y los actos finalizados llevamos a cabo unas sesiones de relectura del guion, corrección de fallos, eliminación de algunos elementos, cambio de algunos diálogos, etc. Realizamos este proceso varias veces hasta que el re...
	Con el guion definitivo acabado y con el visto bueno del director dimos por acabada esta fase de guionización dentro de la creación del cortometraje para pasar a la fase de producción del mismo para su posterior rodaje, es decir, convertir nuestra his...
	5.- BLOQUE 2: LA NARRATIVA
	A través de este bloque trataremos de explicar en qué consiste la narrativa de cara a la escritura de un guion audiovisual, las diferentes técnicas y aspectos a tener en cuenta de cara a crear un buen guion audiovisual centrándonos en la narrativa de ...
	5.1.- La narrativa en lo audiovisual
	La narrativa se base en el arte de contar historias, pero no solo de contar una historia y ya está, sino de cómo la contamos, es decir, los personajes que van a aparecer en ella, cómo son estos personajes, qué relación guardan entre ellos, los espacio...
	Esta narrativa podría aplicarse a lo literario de la misma manera, la diferencia con lo audiovisual es que existen ciertas técnicas y detalles que, al tratarse de un producto tangible en cuanto a imagen y sonido, podemos utilizar para transmitir mensa...
	Pero si queremos dar una definición más específica y concreta sobre la narrativa podemos usar las palabras de Francesco Casetti y Federico di Chio, los cuales en su obra Cómo analizar un film apuntan que: “La narración es, de hecho, una concatenación ...
	-Se desarrollan una serie de acontecimientos a lo largo de la trama que contamos.
	-Estos acontecimientos les ocurren a algo o alguien, sería lo que definiríamos como personajes, que a su vez se sitúan en diversos ambientes.
	-Por último, el tercer elemento que destacan es el de la “transformación”. Es decir, como los acontecimientos sufren variaciones o cambios a lo largo del trascurso de la historia y cómo afectan estos a la trama.
	Con estos tres elementos sobre la mesa trataremos de guiar nuestro análisis situándolos como hilo conductor del mismo.
	5.2.- Los ambientes
	Los ambientes son un elemento de vital importancia en toda historia ya que son estos los que lo acogen todo, son la burbuja dentro de la cual se enmarcan los personajes y las acciones y acontecimientos que llevan a cabo. Así son ese conjunto de espaci...
	Pero a pesar de tener esta gran importancia y ser elementos prácticamente imprescindibles, Casetti y Di Chio precisan necesaria una distinción entre personajes y ambientes dentro de una narración. (2007: 155-157) Sostienen que en primer lugar los pers...
	Lo siguiente que se expone es el grado de relevancia que estos elementos tienen en la trama; en la mayoría de los casos es lógico que son los personajes, y en mayor medida los protagonistas, aquellos sobre los que recae el mayor peso de la trama y cuy...
	Sin embargo, los ambientes no suelen ser reconocidos como los portadores de la acción principal en la gran mayoría de los casos, no obstante los hay como en aquellas películas de catástrofes naturales en las que el ambiente puede convertirse en el gen...
	Dicho esto podemos analizar específicamente la carga que tienen los ambientes como elementos propios. Casetti y Di Chio los definen como: “Un conjunto de todos los elementos que pueblan la trama y que actúan como su trasfondo […] es lo que diseña y ll...
	A lo largo de todo este proyecto hemos hablado del marco espacio-temporal, es aquí donde debemos hacer esa distinción ya que forman parte de los ambientes. Por un lado los ambientes pueden referirse al espacio, es decir, al lugar donde ocurren los aco...
	Dentro de esta categoría “espacial” de los ambientes estos pueden reflejarse de dos maneras: por una parte podemos encontrarnos con ambientes que sean detallistas, con unas características específicas para esos ambientes, que le den una dimensión reco...
	Por otro lado está la dimensión temporal, o lo que es lo mismo cuándo sucede esta ambientación, en que marco de tiempo situamos a nuestro personajes y nuestra acción, un ejemplo, la segunda guerra mundial, el antiguo oeste, etc.
	Estos elementos ambientales son de vital importancia a la hora de aportar consistencia a nuestra historia ya que de esto dependerá como actúen nuestros personajes, como se vistan, como hablen, etc.
	Como ocurría en el caso anterior dentro de esta dimensión temporal también podemos encontrar dos variables, la primera es aquella que muestra un gran carácter histórico en sus ambientes, cargados de detalles y cuyo peso en la trama es significativo y ...
	Una última división que deberíamos señalar dentro de este apartado de ambientes sería la división entre los espacios en campo y los fuera de campo. Los espacios en campo son aquellos que se muestran directamente y que el espectador puede reconocer vis...
	Para finalizar este punto sobre los ambientes debemos señalar que estos son elementos vitales para toda historia y sobre todo por su relación y puntos de acción con los personajes.
	5.3.- Los personajes
	Llegamos ya al centro de todo proceso de creación de una historia; los personajes. Los personajes son esos elementos que nos ayudan a construir nuestra historia y desenvolverla, sin personajes no habría prácticamente historia. Son sujetos a los que le...
	Es por ello que cuando escribimos una historia, si queremos que esta sea una buena historia, debemos hacer mucho hincapié a la hora de crear nuestros personajes ya que será a través de ellos mediante los que contaremos lo que ocurre.
	Personajes hay muchos y cada uno tiene su papel, desde aquel que pasa desapercibido hasta el héroe que rescata a la princesa y apaga tres incendios de camino, todos tienen su peso en la trama y nos ayudan a enriquecerla. Son elementos con una densa es...
	Todo detalle refleja datos sobre nuestro personaje, cómo viste, cómo habla, qué cosas dice, cómo las dice, tenemos que crear una historia detrás de nuestros personajes, siempre y cuando no queramos usar personajes prototípicos a modo de “el héroe”, “l...
	Nuestros personajes deberán tener por un lado una descripción y un desarrollo físico, es decir género, edad, raza, complexión, etc., y por otro lado unos valores emocionales, psicológicos, actitudinales. Esto definirá cómo son nuestros personajes tant...
	En relación a todo lo mencionado, Casseti y Di Chio (2007: 159) señalan una triple distinción de los personajes de la siguiente manera:
	-En primer lugar distinguen entre los personajes planos, menos desarrollados, más típicos y con unas características simples; y los redondos, personajes con una complejidad y desarrollo mayor, suelen ser los protagonistas de la trama.
	-En segundo lugar encontramos los personajes lineales, los cuales se definen como personajes que presentan una estabilidad a lo largo del transcurso de la historia, y los personajes contrastados, personajes que rompen esta línea y sufren variaciones y...
	-Por último señalan los personajes estáticos y los personajes dinámicos, mientras que los estáticos se mantienen constantes durante la historia los dinámicos evolucionan desde el primer momento hasta el último.
	Además de estas distinciones de los personajes como elementos personificados, estos pueden jugar un papel prefijado común, es lo que conocemos comúnmente como roles. No nos detendremos mucho en este aspecto, de forma que solo citaremos algunos ejemplo...
	Un aspecto que debemos señalar con respecto a los personajes es que estos no tienen por qué ser personas, sino que un personaje puede ser perfectamente un objeto inanimado. Debemos explicar esto brevemente debido a que, como ya hemos ido explicando a ...
	Una vez realizado este breve repaso a través de como pueden ser nuestros personajes debemos hacer hincapié en dos secciones de los mismos de gran importancia; por un lado la dimensión psicológica de nuestros personajes y por otro lado su dimensión act...
	Cabe señalar además la relación que tienen estas dos subdivisiones del personaje, es decir, su psicología con su manera de actuar, con su papel como actante. Dependerá de la forma en la que nuestro personaje esté construido psicológicamente el devenir...
	No debemos olvidar que nuestros personajes son un reflejo de conductas reales, aunque no necesariamente, pero si estos tienen una construcción fuerte y reflejan conductas reales y bien fundadas estos serán personajes más creíbles y mejor elaborados.
	Es por ello que cuando nos sentamos a crear un personaje debemos tener en cuenta un abanico inmenso de rasgos de la personalidad que debemos crear y justificar. Y ni decir tiene si decidimos embarcarnos en la ardua misión de crear un personaje con alg...
	Deberemos crear pues su psicología, punto de vista racional, su personalidad, gustos, aficiones, sueños, aspiraciones, miedos, complejos, manías, etc. Tendremos que ponernos en la piel de este y pensar “¿Qué diría/haría mi personaje ante esta situació...
	No podemos crear un personaje con un trastorno obsesivo compulsivo con el orden y la limpieza y que cuando este aparezca en pantalla lo veamos desaliñado, sin peinar, barba no cuidada, que su casa esté desordenada, que sea visible suciedad y un largo ...
	Puede parecer absurdo pero son detalles y elementos que si pulimos previamente y de manera concienciada nos harán tener personajes fuertes, estructuralmente sólidos y que den riqueza y profesionalidad a nuestra historia y proyecto en general.
	Dentro de este bloque hablaremos más a delante del proceso de creación de los personajes de nuestro guion, basándonos en todo lo comentado anteriormente y deteniéndonos a analizar sus trastornos y rasgos de manera minuciosa.
	Dejando a un lado la dimensión psicológica de los personajes nos centraremos en la función de este como elementos “actantes” de la historia. Como ya hemos comentado anteriormente los personajes son sujetos a los que les ocurren cosas, pero también es ...
	-Personajes principales: Estos son los más importantes de la historia ya que sostienen el mayor peso de la trama, son a los que les ocurren los acontecimientos de mayor importancia y los que avanzan el ritmo de la acción. Puede ser el protagonista aun...
	-Personajes secundarios: Los personajes secundarios tienen peso en la trama y son de importancia pues sirven de complementación para los personajes principales y en muchos casos suelen ser un complemento de la personalidad del protagonista y que aport...
	-Personajes de relleno o acompañantes: Estos personajes son, por así decirlo, una parte más del ambiente en que transcurre la historia, son personajes que no intervienen en la acción pero que ayudan a que la trama no se encuentre vacía. Ante esto Cass...
	Intentaremos explicar esta distinción brevemente, el personaje, el elemento operacional que dirige su proyección y su interés hacia algo o alguien. Pues bien, ese algo o alguien del que hablamos sería lo que llamaríamos el objeto. El sujeto bien podrí...
	Los autores señalan cuatro etapas que recorre el sujeto en relación al objeto en un primer lugar estaría su decisión segura de moverse hacia él o bien de incidir sobre este, a pesar de los obstáculos. A continuación debemos tener en cuenta que el suje...
	Los objetos no tienen por qué ser metas definitivas y de vital importancia, que también, sino que pueden diferenciarse de varias maneras, siendo estos objetos instrumentales que ayuden a los sujetos a llegar al objetivo final, por ejemplo.
	También cabe la posibilidad de que en nuestra obra creemos personajes “objeto” que se vean condicionados o influenciados por personajes “sujeto”.
	Los personajes, como actantes, pueden tener distintas definiciones adaptadas a su relación con otros sujetos o en base a los objetos, por ello es conveniente citar la división que Casseti y Di Chio (2007: 168) realizan siguiendo la caracterización de ...
	-de estado o de acción, según su nexo con los demás actantes sea de “unión” o de transformación.
	-pragmático o cognitivo, según la acción se manifiesta como una actuación directa y concreta sobre las cosas, o como algo exquisitamente mental, en sus diversos aspectos.
	-orientador o no orientador, según la perspectiva en que se coloque su actuación sea la privilegiada del discurso narrativo, de la modalidad de articulación y exposición, o bien la contraria.
	Ya analizados los personajes en sus diversos roles, papeles actitudinales, características, psicología y diferentes categorizaciones de los mismos podemos dar paso a nuestro siguiente apartado; los acontecimientos.
	5.4.- Los acontecimientos
	Los acontecimientos, explicado de forma breve y sencilla, pueden definirse como toda aquella sucesión de actos que o bien les ocurren a los personajes, es decir, son víctimas de ellos, o que ocurren por o debido a los personajes. Una historia no deja ...
	Como ya hemos comentado a lo largo del proyecto los acontecimientos deben presentar conflictos, situaciones inestables que deban ser arregladas o resueltas ya que sino nuestra historia carecerá de ritmo y de interés para el lector/espectador. Debemos ...
	Otro punto a tener en cuenta con respecto a los acontecimientos es la colocación y el uso que queramos hacer de ellos en nuestra trama. Como comentamos en el bloque anterior, si seguimos la estructura en tres actos del guion debemos incluir puntos de ...
	Dentro de este apartado de los acontecimientos debemos mencionar una pequeña pero importante distinción dentro de los mismos, y es que estos pueden clasificarse como acciones o como sucesos. (Casseti y Di Chio, 2007: 168) Los primeros serían aquellos ...
	Nos centraremos más en el primer aspecto, el de las acciones. Como ya hemos comentado anteriormente las acciones de nuestros personajes dependerán en gran medida de la personalidad de estos y como estén creados, es decir, de su comportamiento. Este es...
	-voluntario o involuntario                         -transitivo o intransitivo
	-consciente o inconsciente                        -singular o plural
	-individual o colectivo                              -único o repetitivo
	Las acciones, además de todo lo anteriormente dicho, suelen tener una función, es decir, sirven para algo. Un conjunto de acciones pueden realizarse en base a una función específica sobre la historia. Algunas de estas pueden ser la de obligar al perso...
	De gran importancia es además señalar el grado o nivel de importancia que tienen estos acontecimientos dentro de la trama, porque ya sean de una forma u otra, de una tipología específica o no, tendrán una importancia mayor o menor para la historia, lo...
	Para ello citaremos a Seymour Chatman (2013: 42-43), el cual, en su libro Historia y Discurso divide los sucesos narrativos atendiendo a su importancia en el relato de la siguiente forma:
	-Núcleos: Son momentos narrativos que dan origen a puntos críticos en la dirección que toman los sujetos. En la estructura hay nudos o ejes que obligan a hacer un movimiento en una o más direcciones. Tienen como función principal introducir transforma...
	-Satélites: Frente a los núcleos, son secundarios, por lo que pueden ser suprimidos sin destruir la lógica narrativa, según Chatman se pueden omitir, pero la omisión empobrecería el relato.
	Se podría decir que los satélites son una extensión de los núcleos, que dan más detalles y desarrollo sobre estos, de esta forma los satélites no pueden existir sin los núcleos pero si puede darse el contrario y que los núcleos existan sin necesidad d...
	Estas acciones que dan lugar a una función específica tienen unos patrones tradicionales prefijados pero pueden usarse de diferentes formas y en diferentes momentos de la trama, por ejemplo la función privativa suele situarse al principio por esto que...
	5.5.- El tiempo
	No podemos olvidar hablar de un elemento tan importante como es el tiempo. No nos referimos al tiempo histórico ni contextual que comentábamos anteriormente sino al tiempo de nuestro relato, es decir, cómo transcurre esta, como se ordenan los aconteci...
	-El ritmo rápido: Este ritmo es aquel en el que la trama avanza de forma que puede tomar varios años, décadas, etc. Son aquellas historias en las que, por ejemplo, comienza siendo nuestro protagonista un niño y tras el famoso “15 años más tarde” ya es...
	-El ritmo lento: Por el contrario este ritmo solo suele conllevar el paso de apenas unos días o incluso unas horas o minutos, según la trama. No se aprecian cambios por el paso del tiempo en nuestros personajes y en muchos casos la historia suele empe...
	Cabe también señalar que en relación al orden existen unas divisiones tradicionales del tiempo, que pueden quedar clasificadas de la siguiente manera:
	-Tiempo lineal: El tiempo lineal es la forma clásica de contar historias en la cual el inicio y el desenlace son totalmente distintos y en la mayoría de los casos suele tener un desarrollo progresivo de principio a final. Aunque no siempre es así, pue...
	-Tiempo circular: Este método expone la historia de modo que esta empiece de la misma manera que acabe, siendo como una serpiente que se muerde la cola y vuelve a empezar el círculo infinito de acontecimientos.
	-Tiempo cíclico: Este se asemeja bastante al circular pero con la diferencia de que los finales no son exactamente iguales a los inicios como sucede con el tiempo circular, sino que varían varios elementos pero que mantienen otros de manera que sea su...
	-Tiempo anacrónico: En las historias anacrónicas no existe un orden específico sino que suelen ser una serie de acontecimientos entrelazados que van, vienen, vuelven a irse, van hacia delante, hacia atrás, en definitiva es un poco caótico.
	Dentro de este recurso del desorden que es el tiempo anacrónico cabe destacar las anacronías.
	5.5.1.- Anacronias
	Las anacrónicas son diferentes formas básicas de desorden del tiempo. Cuando se rompe la recta lineal, o devenir corriente de los acontecimientos de forma sucesiva, y se añade una alteración de lo que estamos acostumbrados a visionar de forma lineal, ...
	A pesar de resultar un desorden del tiempo lineal tradicional las anacronías son recursos que se usan de forma constante en el cine ya que aportan una dimensión distinta que puede atraer en gran medida al espectador. Las más conocidas y utilizadas son:
	-El flash-forward: Se nos presentan acontecimientos que, según la línea de tiempo lineal, deberán ocurrir más adelante. En el cine suele utilizarse como premoniciones, visiones del futuro, etc.
	-El flash-back: Es básicamente como el flash forward ya mencionado pero mostrando acontecimientos que supuestamente ya han ocurrido. Suele usarse para plasmar recuerdos, acompañar a una narración de un hecho pasado, etc.
	-El contrapunto: Se altera el tiempo sin medida alguna, puede mezclar flash backs con flash forwards, que dentro de un flash forward haya un flash back, etc.
	5.6.- Elementos narrativos de nuestro cortometraje, Un amigo en mí
	Una vez expuestos y analizados los elementos y procesos narrativos ya comentados es conveniente dedicar este apartado para la explicación del proceso de creación de nuestros propios elementos narrativos aplicados a nuestro guion. Al ser este el guion ...
	Debemos señalar que el proceso que hemos seguido ha sido el de crear en  primer lugar una idea, a través de la cual hemos elegido como se desenvolvería a grandes rasgos la trama. En base a esa idea y esa trama hemos creado los personajes, y con estos ...
	5.6.1.- Nuestros personajes
	Como ya hemos comentado a lo largo de este proyecto nuestro guion para el cortometraje, Un amigo en mí, cuenta con una división de los personajes en tres segmentos, siendo estos; en primer lugar Floyd, el personaje principal y protagonista de la obra,...
	-Personaje principal, protagonista: Nuestro protagonista es Floyd, un joven veinteañero con solo un par de años de vida laboral que lleva un particular modus vivendi. Floyd vive “solo” en un pequeño apartamento en la periferia de la ciudad, trabaja pa...
	Desde que acabó sus estudios universitarios de Economía decidió abandonar su ciudad natal en la cual vivía con sus padres y se trasladó para comenzar a trabajar en esta empresa. Cuando Floyd estaba haciendo la mudanza y buscando unas cosas en su trast...
	A partir de este acontecimiento y, con la nueva vida en solitario de Floyd, este comienza a desarrollar su obsesión con este muñeco y a su vez se siente más cómodo rodeado de otros muñecos y peluches a los que humaniza. Jimmy, el muñeco, representa to...
	La personalidad de Floyd y su comportamiento no son los mismo de puertas para afuera que cuando está inmerso en su “realidad”. Por tanto haremos una división de la siguiente manera:
	-Mundo real: de puertas para fuera Floyd es una persona un tanto huraña, no muy sociable, siempre pone alguna excusa cuando algún compañero lo invita a tomar algo, no tiene mucha relación con su familia y siempre que habla con ellos les cuenta que tod...
	-Su mundo: una vez en casa Floyd es alguien totalmente distinto, es alegre, feliz, vivaz, gracioso, le encanta hablar con sus “compañeros”, en especial con Jimmy. Cuando está en casa sufre un proceso de desrealización en el que su mente anula todo lo ...
	Como hemos comentado Floyd sufre un shock post-traumático con efecto retardado y además con un factor disociativo, siendo el incitador el momento en que encuentra el peluche de su hermano fallecido. Debido a esto Floyd sufre una dependencia y obsesión...
	Por ello decimos que tiene un especificativo disociativo y de desrealización, además cabe señalar también que se trata de un trastorno con expresión retardada ya que no se desarrolla hasta que el personaje se encuentra con el peluche años después como...
	En base a la psicología de Floyd podemos crear el personaje y justificar sus actitudes y su comportamiento con respecto a los muñecos.
	-Personaje secundario: El personaje secundario de nuestra historia es Jimmy. Es el muñeco predilecto de Floyd debido a que como ya hemos comentado este es el reflejo de su hermano fallecido y el trastorno que el protagonista posee le hace creer que el...
	Al ser el personaje un muñeco propiamente dicho no tiene una psicología muy profunda ni desarrollada, pero sí que podemos hablar del rol que representa y del papel que juega en la historia y sobre todo la relación con Floyd.
	Jimmy tiene una relación muy íntima con Floyd, antes de que fallecieran eran inseparables, él era un año menor que Floyd y este siempre le cuidaba y trataba de protegerle como hermano mayor que era. Jimmy es un tanto despreocupado, le gusta pasárselo ...
	Jimmy supone un punto de apoyo fundamental tanto para el personaje de Floyd, y cómo se comporta ese, como para la creación y desarrollo de la trama ya que sin Jimmy como elemento no se originaría el trastorno de Floyd y por tanto nada de la trama.
	-Personajes de relleno: por último pero no menos importante, nuestra historia cuenta con algunos personajes de relleno, unos más importantes que otros que cumplen funciones simplemente de relleno de espacios y conversaciones, aunque algunos tienen alg...
	- Molly: es como la madre del grupo, se preocupa por todos sus compañeros y por Floyd, quiere que todos estén bien y mantener al grupo unido. Para Floyd representa la figura materna que no tiene debido a la poca relación que mantiene con el mundo real...
	- Erik: este personaje podría ser definido algo así como el típico amigo buenazo, que siempre está contigo hasta en los momentos más duros y por muy mal que le trates siempre te pondrá buena cara. Siempre ha sido el punto de inflexión entre Jimmy y Fl...
	Dicho esto, podemos observar que Floyd es un personaje redondo, con una personalidad definida y que presenta diversas complejidades mientras que el resto de personajes, los muñecos, son personajes planos, sin mayores complicaciones, basados en element...
	Para la creación de estos personajes nos hemos basado en primer lugar en la idea y la trama de la historia y, en base a esta, hemos creado las personalidades y dado las psicologías a los personajes.
	Al tener solo un personaje “real” en la historia nos centramos más en la psicología y creación de este y para ello consultamos referencias de trastornos psicológicos que se adecuaran con lo que teníamos en mente y una vez dimos con el trastorno acabam...
	Con respecto a los secundarios y de apoyo no nos preocupamos tanto ya que, aunque son parte fundamental de la trama, al no ser personas que denoten una personalidad ni deban enfrentarse a una toma de decisiones nos basamos más en modelos típicos de pe...
	5.6.2.- Ambientes creados
	Ya con los personajes creados era el momento de pensar en los ambientes, en los espacios en los que queríamos encuadrar a estos y cómo debían ser los mismos. Así, en base a la idea principal de nuestro guion y del desarrollo de la trama pensamos que e...
	- Floyd hace vida fuera de casa. Como hemos comentado en el apartado previo, nuestro protagonista cuenta con un trabajo y aunque no aparezca de manera diegética en la historia sí que se da a entender que entra y sale de casa. Por ejemplo, en la escena...
	-Dentro de la casa existen varios espacios en los que se desarrolla la historia, dormitorio, sala principal, cocina, baño, etc.
	Dicho esto cabe señalar que tanto Floyd como el resto de personajes de la historia tienen un papel fundamental en la creación de los ambientes porque por un lugar el espacio tiene que tener una relación con Floyd, el personaje principal de nuestra tra...
	Como hemos visto en el anterior apartado Floyd es un chico con una personalidad un tanto peculiar que presenta una serie de traumas psicológicos que le hacen tener una socialización un tanto reducida.  De esta forma decidimos crear un espacio no muy o...
	Su casa no tiene mucha luz debido al reducido número de ventanas que esta posee, como ya hemos señalado Floyd hace una clara separación entre el mundo que existe de puertas para afuera y su mundo interior.
	Como se suele decir, la casa es el reflejo del alma de cada uno y en nuestro caso decidimos cumplir esta regla adecuando los entornos en base a nuestro personaje, porque si bien es cierto que en su “realidad” la cosa es bien distinta, sigue habiendo r...
	Respecto a la ambientación temporal no haremos mucho hincapié pues no es un elemento importante en nuestra historia. Solo señalar que transcurre en la actualidad, en le época moderna en una contextualización contemporánea.
	5.6.3.-Tiempo
	El tiempo de nuestro discurso, es decir, cómo están estructurados los acontecimientos en la misma tampoco es algo que presente mayores complicaciones o innovaciones por nuestra parte. Este transcurre de forma lineal, va desde el principio hasta el fin...
	Se introduce un elemento que evoca en cierta manera al pasado (la fotografía de los dos hermanos juntos) pero no puede considerarse un elemento que afecte al tiempo de nuestra historia ya que no incluimos ningún flash back sino que se deja a la imagin...
	5.6.4.- Creación acontecimientos
	Como ya mencionamos en el bloque anterior nuestro guion sigue la división tradicional en tres actos, planteamiento, confrontación y resolución. A través de estos tres actos colocamos nuestros acontecimientos de forma que la trama avance y no se estanq...
	Dividiremos los acontecimientos de la siguiente manera:
	-Escena inicial, presentación: Nuestro guion comienza presentando un poco los espacios y a los personajes con una escena introductoria. Esta escena está pensada para que el espectador se introduzca un poco en el contexto, aquí no pasa nada importante,...
	-Escena fiesta: Floyd y Jimmy están hablando en el sofá y deciden organizar una fiesta esa noche en casa. Esta escena tiene como objetivo ir conociendo más a los personajes y como Floyd se comporta cuando habla con estos muñecos, además creamos esta e...
	-Escena juicio: Con esta escena entramos en el acto de confrontación y junto a la escena de la cena sirven para desarrollar los conflictos de este acto y dar paso a la resolución final. En esta escena en concreto se condena a Jimmy por haber estado co...
	-Escena cena: Con esta escena se continúa con la fase de confrontación y en ella mostramos las consecuencias del conflicto creado en la escena anterior (la condena a Jimmy). Los demás compañeros no aprueban la decisión tomada por Floyd de condenar a J...
	-Escena búsqueda Jimmy: Tras la desaparición de Jimmy entramos en el tercer y último acto, el de la resolución. Esta escena está creada para explicar y terminar de atar cabos sobre la relación entre Floyd y Jimmy, es aquí cuando el protagonista aparec...
	-Escena final: Esta escena está dedicada a cerrar por completo la trama y decidimos que la mejor manera de hacerlo sería con la aparición finalmente de Jimmy y con el reencuentro final de los dos personajes.
	6.0.- CONCLUSIONES
	Llegamos a la parte final del proyecto, y es aquí donde debemos hacer un repaso por todo lo ya dicho, y señalar si hemos sido capaces de cumplir los objetivos que nos propusimos antes de iniciar el proyecto, así como los conocimientos que hemos adquir...
	Nuestro principal objetivo antes de iniciar el proyecto era conseguir obtener un guion para su posterior utilización en la realización de un cortometraje. Podemos señalar llegados a este punto que hemos conseguido realizar este guion, el cual puede co...
	Pero no solo queríamos realizar un guion y nada más, ya que no es el primer guion que escribimos. Esta vez queríamos marcarnos algunos objetivos que nos ayudasen a que este guion fuese más profesional, más correcto y mejor elaborado. Para ello llevamo...
	No tuvimos mayor dificultad en este aspecto, de modo que continuamos con el desarrollo del argumento. En esta parte si presentamos diversos problemas ya que en un primer lugar enfocamos la historia de una forma distinta, con más personajes, un trasfon...
	En primer lugar hablamos de varios personajes que hiciesen visitas regulares al protagonista, y que este tuviese que ocultar los muñecos cada vez que recibía estas visitas pero, de cara a la psicología del personaje esto no nos parecía correcto y deci...
	Con respecto a los personajes, los cuales finalmente redujimos a uno, el personaje principal protagonista, y los muñecos como secundarios, nos enfrentábamos a otro de los mayores objetivos que nos habíamos planteado, la creación de un personaje comple...
	Finalmente, desarrollamos a grandes rasgos una idea principal de la trama y comenzamos a trabajar en la estructuración. Este fue otro de los objetivos que nos planteamos al inicio, el aplicar una correcta estructuración del guion y sobre todo colocar ...
	Otra de las dificultades que presentamos, o que más bien no tuvimos en cuenta y que posteriormente tuvimos que corregir, fue el tema de los espacios. Antes de realizar este proyecto utilizábamos los espacios como meros contenedores de los personajes y...
	En definitiva estamos muy satisfechos con el proyecto ya que no solo hemos sido capaces de construir un guion audiovisual para la realización de un cortometraje, que era el objetivo principal, sino que hemos podido cumplir todas las metas que nos fija...
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