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Introduccio

En algun dels exemples d'aquest modul els termes o procediments utilitzats di-
fereixen dels estudiats anteriorment durant el curs. Hi ha diferents rutines pro-
ductives o tradicions "guionistiques" vinculades als diferents mitjans, paisos i
fins i tot empreses. L'estudi del guionatge audiovisual i multimedia no és una
ciéncia exacta, i I'as que es fa de les paraules, els conceptes i les eines que uti-
litza el guionista pot variar.

Per exemple, habitualment en la industria espanyola es diu segiiencia el que
nosaltres en aquest curs coneixem com a escena. Els guions poden ser més o
menys llargs, depenent de la productora, i de vegades el que nosaltres deno-

minem sinopsi s'anomena argument.
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1. Etapa 1. L'animacié

1.1. Wall E and the Vacuum Cleaner

http://www.youtube.com/watch?v=NLgif lhnJA&feature=related

Esquetx d'un minut basat en el personatge d'en Wall E, el robot prota-
gonista de la pel-licula de Disney i Pixar que porta el mateix nom.

L'esquetx és una unitat dramatica independent basada en I'humor. Pot durar
des d'un minut fins a cinc minuts. Aix0 significa que en molt poc temps es
planteja una situaci6, es desenvolupa i es resol.

Es més facil omplir 10 pagines que condensar la historia només en dues, i du-
rant aquest curt espai de temps es té la capacitat d'atrapar 1'espectador, expli-
car-li alguna cosa i, a més, encendre el seu somriure. SOn moltes coses per a

tan poques linies. Es un repte per a qualsevol guionista.
1.1.1. Guid

El gui6 acabat és la feina que es lliura al director o realitzador perqué aquest
comenci el seu treball. Es fonamental que la presentacié d'aquest gui6 sigui
professional, la qual cosa significa escriure'l seguint els formats professionals.
Sempre hi pot haver diferéncies, pero, per norma general, segueixen el mateix
punt i tipus de lletra: Courier o Times 12. Els marges, distancies i presentacio

més habituals pensats per a A4 sén els segiients:

e Titol dela seqliéncia, que es presenta en majuscules, en negreta i subratllat:
marge esquerre a 3 cm.

e Descripci6: marge esquerre a 3 cm.

e DPersonatge: marge esquerre a 6 cm (pot arribar a 8 cm). En majuscules.

e Acotaci6 del personatge: marge esquerre a 5 cm (fins a 7 cm). Entre parén-
tesis i cursiva.

e Dialeg: marge esquerre a 4 cm (fins a 6 cm). Amb el mateix punt i tipus
de lletra que la descripci6.

Hem de tenir en compte que es tracta d'un gui6 de ficcid; per tant pot ser dife-
rent de la presentacié d'un gui6 de web i, en altima instancia, cada productora

té el seu estil propi, que no sol diferir gaire d'aquest "format tipus".

Gui6 de Wall E and the Vacuum Cleaner


http://www.youtube.com/watch?v=NLgif_lhnJA&feature=related
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FONS PANTALLA BLANC

Aspirador estil classic, el recipient de recollida de pols
és vernell. En |la part superior es troba el boté d' engegada;
inferior, cable el éctric,

en la part Il a manega negra i el

que s'allarga fins a sortir de |la pantalla; esta connectat

al corrent.

Entra Wall E al
| "aspirador, |'aparell |i crida |"'atencio.

seu aire, com senpre. Passa per darrere de

vall E
(Sor pr es)
Vow!

Fa mitja volta i saluda |"'aspirador, aixeca |la na.

vall E
(Sal ut aci 6)
I uhu!
S apropa. Fa uns copets a la part superior de |'aspirador,

com si fos un ésser viu. Sense adonar-se'n, Wall E prem el

bot 6 d' engegada de |'aparell.

wall E
(Espant at)
Ch!
S'inclina cap a enrere i es plega, queda convertit en una
capsa netal -lica trenolant de por.

wall E
(Por)
Ahahah!

Timd, s'apunta, es desplegai alafi s'apropa al'aspirador.

El peu (o roda) de Wl | E és aspirat per | a manega succi onadora

i i queda enganxada. Ara Wl |l E no s' espanta, sent curiositat.
Avanca i retrocedeix mrant |a manega com es nou.

Agafa la manega i se |'apropa a |'ull; evidentnent se i
enganxa. Mra a tots dos costats.

El guio

El guié és una eina, ha de
contar només el que volem
explicar, com menys linies i
girs utilitzem, més facilment
ho entendra el realitzador.
L'important és la descripcié de
I'escena, qui i que hi ha, enca-
ra que sigui telegrafic. No és

el lloc ni el moment de demos-
trar els nostres dots literaris.

L'equip coneix Wall E

Es una série d'esquetxos basats
en la pel-licula, per tant, és clar
com ha de ser fisicament i psi-
cologicament el personatge.
No cal afegir res més.
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vall E
("Que divertit! Fantastic! ")

Les acotacions

Aclareixen a l'actor quina ac-
titud ha d'adoptar per a dir

Es treu el tub de I'ull i ho observa. Posa un dels dits al aquesta frase. En animaci6, do-
) ) ) ] ) na pistes dels moviments i ges-
forat de sortida i... se |li enganxa. Wall E es diverteix, ticulacions que fa el personat-

ge. L'acotacié indica la frase
exacta que diria el personatge
quan aquest només gesticula o

posa i treu el dit fins a tres vegades.

emet sons.
(bserva de nou la nmanega i se |i queda enganxada |a panxa.
Ai X0 encara és nes divertit. Es mou a dalt i a bai x de nanera
que | a manega fa esses. El tres magic

Repetir dues vegades la ma-

vall E teixa accié no és suficient per-
que l'espectador reaccioni. A
(So que recorda un tren) la tercera repeticié, el pablic ja

s'ho espera i li fa gracia. Repe-
tir per quarta vegada seria pe-

Entra | a panerol a amiga de Wall E, que comsenpre es conunica sat. El recurs de la repeticié per
tres és aplicable a moltes situ-
anb petits sorollets. acions de cinema o televisid,
no cal que sigui un producte
d'humor.
PANERCLA

("Qué estas fent?")

vall E
(Explicacions diverses del nou aparell)

Wall E es desenganxa la manega i la nostra a la panerola,
gue en apropar-se és engolida per |'aspirador. Wall E es
desesper a.

wall E

(Excl amaci 6, sobresalt: "Ostres!")

Sacseja | a nanega intentant que escupi |a panerola. Fa unes
voltes, estirala nanega, fa novinents diversos... Wall E esta
desesperat. Sense voler i sense adonar-se'n |a manega se |i
escapa de la ma i conenca a expul sar pols negra. L'aspirador
corre a dalt i a baix nmentre Wall E intenta recuperar la
manega. Tot queda conpletament ple de pols, la pantalla en

negre.
Es deté el soroll de I|'aspirador i la pols desapareix.
L' aspirador esta tonbat al terra, anb |la nanega, i tanbé el

cable eléctric desenrotllat, Wall E tanbé esta estirat al
terra i tot conpletament ple de pols. Wall E aixeca el cap.

wall E
("La que acabo de nmuntar™)
Vowi
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Mou el cap, mrant-ho tot. La panerola surt de dins de la
manega. Wall E s'aixeca i tot content allarga |es mans per
recollir |a panerola.

wall E
(Content de recuperar |a panerola)
Uei u!

L' acaricia. Quan marxa, veu |les marques de | es seves roderes
al terra, a causa de la quantitat de pols. Wall E es posa |la
panerol a sobre | es espatlles.

vall E
("A x0 no pot quedar aixi.")
Qoho!

Wall E anb | es mans escanpa nés o nenys la pols per esborrar
| es roderes; surt de pla fent nmarxa enrere, dissinmulant, com
qui no ha fet res.

1.1.2. Escaleta

L'escaleta no és cap altra cosa que la historia contada punt per punt dividint

l'argument en seqiiéncies. En aquest cas és un Gnic pla seqiiéncia.

Com en totes les histories (sempre hi ha excepcions), l'argument es divideix
en tres actes: plantejament, desenvolupament i final. Quan s'ha desenvolupat
una idea, cal pensar i dosificar-se quina informacio anira en cada acte. Despreés,

ja estem llestos per a comencar l'escaleta de 1'episodi.

Escaleta de Wall E and the Vacuum Cleaner

ESCALETA

ACTE 1:

Un aspirador en un fons blanc i neutre. Wall E entra en Fons blanc per a no
pantalla i passa a prop de |'aparell. Comés habitual en ell, descentrar l'espectador

Ii crida |"atencio. L'objectiu és mostrar el perso-

natge de Wall E de manera di-
vertida, fent gags; per tant, el
Wall Eintenta establir contacte anb |'aspirador, pero |'Unic fons de pantalla és irrellevant,
el blanc no distraura.

que succeei x és que es posa en narxa | ' aparell.

Davant del soroll de |'electrodomestic, Wall E s'ammga.

Plantejament de la historia
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Aquest és el plantejament de la historia. En aquest primer acte Wall E desco-
breix un nou aparell i vol saber-ne més, perd també li té por. L'aspirador és
I'element que provoca el conflicte.

El pas segiient sera descobrir més sobre aquest aparell. Aquest és 1'element que
distorsiona la vida tranquil-la de Wall E i el que fa que la historia avanci.

Aquests passos ens serveixen per a un esquetx, pero també per a una pel-licula.
L'esquema, sigui per a una historia de noranta minuts o per a una de seixanta

segons, sera sempre el mateix.

ACTE 2:

Wall Eveng la por i s'apropa al'aparell disposat a descobrir
nés coses. Evidentnent, |es accions que fa mai no s'aproparan
alautilitat real d' un aspirador.

Wall E descobreix el poder succionador de |la manega de
| "aspirador i juga anb ella. Li troba la part divertida.

Arriba el conpany de Vall E, |a panerola. Evidentnment, el
nostre protagoni sta vol ensenyar el nou descobriment al seu
amic. Perdo no té en conpte que |la bestiola és nmolt petita i,
quan |i apropa |a nmanega, |'engol eix.

El segon acte

El segon acte és sempre el més llarg, és la part central de la historia. L'element
distorsionador, l'aspirador, ara és la causa que el seu amic hagi desaparegut. El
final del segon acte ens porta fins al climax. L'aspirador s'ha menjat la pane-

rola; les coses no podrien anar pitjor i Wall E ho haura de solucionar.

ACTE 3:

Wall E intenta detenir |'aspirador diabolic, ha de recuperar
el seu amc. Finalment |la manega es desmunta i |'aparell es
deté. Aixi la panerola pot sortir i Wall Eresulta trionfador
de |"aventura.

Quan nmarxa Wall E intenta deixar-ho tot com abans, ja que el
terra ha quedat conpletanent brut de pols, i ho aconseguei X

a | a seva nanera.

El tercer acte
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El tercer acte comenca amb el climax. Hi ha un problema i s'ha de resoldre,

satisfactoriament o no, pero cal arribar a un final.

Un esquetx sempre acaba amb un gag final, en aquest cas Wall E intenta netejar
la pols del terra inutilment; pero ha salvat el seu amic, que és 1'important.

1.1.3. Tractament i biblia

Després de presentar i aprovar un projecte nou, s'elabora la biblia. Es un do-
cument en que es desenvolupa el projecte, i ha d'incloure un tractament en
el qual s'expliqui el tipus de producte, si és una série cOmica, dramatica, un
programa d'entreteniment... i on passa; com son els personatges, com parlen,
com es mouen; el to general i I'objectiu final del producte.

La biblia de Wall E and the Vacuum Cleaner

En aquest cas sén un grup d'esquetxos de Wall E. El protagonista ja ha estat
creat i se n'ha fet una pel-licula, i per tant es tracta d'un subproducte, el pro-
jecte del qual esta realitzat, i és conegut per tots els professionals que hi van
treballar.

Aixi, el que hem d'explicar a la biblia és que es tracta d'una serie d'esquetxos
curts, al voltant del minut de durada. El protagonista sempre sera Wall E; de
vegades també intervé el seu company, la panerola. En cada esquetx Wall E
troba un element o objecte desconegut per a ell i d'alld més absurd. Pot ser des
d'un hula-hop a un got de plastic. El seu caracter extravertit i curids el porta a
investigar aquest nou element, la qual cosa li causara complicacions. Al final,

sempre surt victorios, encara que sovint el resultat sorpren l'espectador.

L'esquetx per si mateix sera una consecucié de gags. El que es vol és provocar

el riure i que Wall E es converteixi en un personatge encara més entranyable.

També podem especular i anar una mica més enlla. El proposit final d'aquesta
série d'esquetxos, penjats a Internet, és la publicitat de la pel-licula i tots els
productes de marxandatge. Després de descobrir el personatge, tens ganes de
veure la pel-licula i d'adquirir algun producte seu. Pensem que el public de la
pel-licula s6n nens entre els cinc i dotze anys, un col-lectiu que es connecta a
l'ordinador habitualment; per tant, és probable que vegi aquestos esquetxos.

1.1.4. La story-line
La story-line o breu sinopsi ha de tenir entre cinc o sis linies i ser clara i concisa.

Si la historia que volem explicar no s'entén o necessitem una pagina per a
fer-la comprensible, és que ens falla alguna cosa.
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Que passa? A qui li passa? Quin problema té? Si el protagonista té més proble-

mes, potser €s que estem escrivint dues histories i només en necessitem una.

Si es tracta d'un projecte dividit en capitols, com en Wall E, també hem de ser
capacos d'explicar en que consistira la serie. Aix0 ens aclareix les idees propies i
ajuda el productor a entendre la proposta, ja que normalment és el primer que
llegeix el projecte. Pensem que el productor sol ser una persona ocupada, que

si no ens coneix de res, dedicara només uns quants minuts al nostre projecte.

El més dificil de la story-line, a part que tingui les idees clares un mateix, és saber
explicar sinteticament el que es vol, saber dir només el que és imprescindible
per a la historia.

Story-line de Wall E and the Vacuum C eaner

Wall E troba un aspirador, intenta establir-hi contacte. Per
error es posa en nmarxa. Priner s'espanta, i després ja no.
S'inventa algun joc anb aquesta. Arriba a tafanejar el seu
conpany panerola, pero |'aspirador se |'enpassa. Wall E, des-
esperat, lluita per recuperar |'amc. A final el salva.

1.2. Shaun the Sheep, série de TV

Seérie d'animaci6 anglesa, produida per Aardman per a la BBC des de 2007, de gran exit i
emesa per televisions de tot el mén. El novembre de 2008 va guanyar el Premi Children
and Young People en l'International Emmy (els Oscars de la televisi6). Per al 2009 la
productora i la cadena tenen previst el rodatge de nous episodis.

Sobre la serie i els personatges podeu visitar la pagina web: http://
www.shaunthesheep.com/

"Still Life". Episodi 16 de la primera temporada de la serie: http://es.youtube.com/
watch?v=qas27wHba4w&feature=channel_page

Una serie de televisio, sigui d'animacié o no, és la historia d'uns personatges
explicada de manera fragmentada, per capitols. En general, els personatges
de les comedies de situacid i de les series d'animacié evolucionen i canvien
molt poc. En cada episodi apareix un problema o conflicte que es resol en el
mateix capitol. La trama dividida en tres actes és molt clara: plantejament,
desenvolupament i desenllag.

1.2.1. Guio

Cada episodi de Shaun the Sheep és de set minuts. La durada més corrent en les
series de televisio és de vint-i-sis minuts per capitol, encara que en animacio
pot ser inferior, de tretze o, com en aquest cas, de set minuts. Aquests temps
no soOn a l'atzar, siné que responen a les necessitats de la graella televisiva,

que ha de quadrar amb els blocs publicitaris, els programes i arribar just per


http://www.shaunthesheep.com/
http://www.shaunthesheep.com/
http://es.youtube.com/watch?v=qas27wHba4w&feature=channel_page
http://es.youtube.com/watch?v=qas27wHba4w&feature=channel_page
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al telenoticies. Les peces de curta durada, com aquests set minuts de Shaun,
son un producte interessant per a les cadenes, ja que cobreixen buits entre
programes i publicitat. Una graella televisiva és un autentic trencaclosques.

Respecte al gui6 i els temps, sempre es compten a minut per pagina, i realment
sol ser aixi. En aquest episodi veurem com aquells set minuts, que en realitat
sOn sis perque el temps restant sén careta i credits, es converteixen en sis pa-
gines escrites, aproximadament.

Still Life

SEC. 1. EXT.— PRAT GRAN]JA - DIA

El ramat passa l'estona al seu prat. Unes xerren, d'altres fan la migdiada. En
Bitzer amb el seu casset de butxaca esta recolzat en la tanca.

El Granger s'apropa xiulant de felicitat. Porta un cavallet i una capsa de pin-
tures.

En Bitzer veu el Granger apropar-se i, alterat, avisa el ramat.

Bl TZER
(Avis, alarma: " Ve el Granger! ")
Guau!

El ramat es posa a pasturar simulant ser ovelles ordinaries.

RANMVAT
(Excl amaci 6 de "Ve Granger!")
Ah!
els auriculars sota

En Bitzer amaga el casset de butxaca i

la seva gorra, fa una salutaci6 mlitar al Ganger, el qual

el mra i segueix.

Bl TZER
(Al eugerit, no els ha agafat.)
Buf !

El Granger, al prat, deixa els estris de pintura al terra al
costat d'una bala de palla, on hi ha una casset.

GRANGER

(Felicg)
Ah!

Les seqiiencies

Estan numerades i han
d'indicar si és un exterior o un
interior. On ocorre i finalment
si és dia, nit, alba, i fins i tot
I'nora quan és fonamental per
a la trama.

Els dialegs

Es important indicar els dia-
legs, encara que siguin només
gemecs o exclamacions. En el
cas de I'animacié, les boques
hauran de moure's i després
caldra doblar-ho.

Els primers minuts

O desena de segons, quan es
tracta d'episodis curts com
aquest, sén instants fonamen-
tals. Han de situar, donar una
idea del que tracta i enganxar.
En 20 segons l'espectador sap
que sén unes ovelles i un gos
que no es comporten com a
tals, i que el to és comic. En
aquesta ocasi6 alguna cosa
passara amb el Granger: sem-
bla que vol pintar un quadre.
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El Granger enquadra anb | es nmans casa seva, pren mesures.

GRANGER
("Perfecte")
Aha!
El Granger instal-la el cavallet i la tela, la capsa de
pintures a sobre de |la bala de palla... En aquell nonment el
cavallet s'inclina. El Granger |'ha de posar bé, i després
torna al que feia.
GRANGER
("Bé. Anemalla")
EeAaah.
Ara és la tela que Ilisca pel cavallet. EIl Granger, una mca
enutjat, la posa bé i intenta seguir anmb el que fa. Sense

tenps per ares latelatorna a baixar. EIl Granger es cabreja.

GRANGER
(Arenaca anmb el dit al cavallet: "Comtornis a fer aix0
te la jugues!")
Ar ghar gh! Ui ar gh!

El Granger el col-loca bé. Fins i tot no ha obert | a capsa de

pi ntures, que el cavallet sencer cau al terra. Enfadat, es
Il anca a sobre del cavallet. No el veiem pero si que escoltem
comgruny i amb un martell déna cops.
GRANGER
(Cabrej at)
Argh argh!

El Granger s'aixeca, ha subjectat bé el cavallet. Per fi,
enoci onat, obre |a seva capsa de pintures.

A la capsa hi ha diferents tubs de colors, una paleta i una
boina a |'estil dels pintors francesos. El
la boina i se sent inspirat sobtadanent.

de la Shirley i una altra ovella, es

En Shaun, al costat

riuen de la situacié.

OVELLES
(Riuen.)
Ja, ja, ja!

Les descripcions

Si hi ha una cosa gratuita,

cal treure-la. Les explicacions
han d'explicar els passos a se-
guir: Granger arriba / Granger
instal-lar-se / Granger enqua-
dra. El guié no especifica com
seran els plans, perd els punts
i a part indiquen que sén di-
ferents imatges. La questi6 és
que el realitzador interpreti el
que imaginem de la mateixa
manera.

...El cavallet sencer cau al
terra...

Aquesta imatge funciona per-
fectament com a gag, com a
efecte comic visual indepen-
dent. Com a recurs humoristic
utilitza la repeticié a tres. Pri-
mera: el cavallet gairebé cau.
Segona: la tela llisca. Tercera:
cau tot, tela i cavallet. Alla a
més utilitza I'exageracié: "cau
tot", un altre recurs també
molt utilitzat en la comedia.

Granger es posa
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El Ganger nmou els bracos per espantar i allunyar aquestes
ovel | es.
GRANGER

("Vinga, més enlla.")
Eps eps eps!

Les ovelles, agafades in fraganti, s'allunyen.

A la fi, el Ganger prepara |la seva paleta de colors. Posa
en marxa |l a casset, sonen Les quatre estacions de Vivaldi.

El Granger conenca a pintar. Bé, fa gargots.

El triod ovelles mren, sorpreses. En Shaun deci dei x noure's.

El G anger pinta; alguna cosa en el seu punt de nmira el
sor preén.

GRANGER
Ah!

En Shaun posa al m g del prat, just al costat de |la granja.

El Granger decidei x afegir en Shaun al quadre. Agafa pintura
blanca, |'escanpa per la paleta i la pinta, en un estil
infantil. Alca la vista per mrar de nou i alguna cosa el

sobresal t a.

GRANGER
A h!

A part de en Shaun, ara tanbé hi ha la Shirley.

Sense més, el Granger pinta una altra ovella. | quan torna
amrar...

El ramat sencer |'ocupa tot.
GRANGER
(Sorpresa i espant)

Ar gh!

El Granger té les ovelles a sobre, intenta Ilancar-les i com
gue no ho aconseguei x crida en Bitzer.

GRANGER

Repeticio a tres

Una altra vegada trobem el re-
curs de la repetici a tres amb
exageracié. A la primera, una
ovella, a la segona, dues, i a la
tercera, totes... B, tantes com
n'hi caben.
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(Xiula.)
Fiu fiu fiul

En Bitzer Ilegeix un comc, reclinat a la tanca. Quan escolta
el xiulet, es posa en guardi a.

El Granger conenca a donar instruccions a en Bitzer.
GRANGER
("Llanca-1es!")

Eychal!

En Bitzer, entre el ramat, assenyala una de |es ovelles.

El Granger |i indica alguna cosa, novent els bracgos.
GRANGER
A papa apap!
En Bitzer agafa |'ovella i la col-loca cap a enrere.

El Granger assenyala cap a un altre extrem

GRANGER
Eycha! ... Ay ay ay.

En Bitzer retira una altra ovella cap a un costat.

El Granger segueix anb |es seves instruccions i novent |es

mans.

GRANGER
Eychal!

En Bitzer continua ordenant ovelles, pero el G anger |i demana
al guna cosa neés.

El Granger doéna noves i ndicacions.

GRANGER
Argh argh!
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En Bitzer alca una mica el cap d una ovella, després una
orell a.

GRANGER
(Al cant el polze: "Ck".)
Aha!

El ramat ha quedat perfectanent ordenat. El Granger, content,
torna a pintar. Dibuixa una casa infantil.
La Shirley treulallenguai |les altres dues ovelles es riuen.

En Bitzer, reclinat ala tanca, les sent i es posa en guardi a.

Ara en Shaun fa una ganyota, les altres es partei xen de riure.

Bl TZER
(Enfadat: "Ja n'hi ha prou de xinpleries. ")
Guau!

El trio deixa de riure en sec. En Bitzer els clava | a mrada,
anb els dits assenyala els ulls, anenagador.

Bl TZER
(Guny: "Us vigilo".)
Grrr!

Les ovel l es es queden quietes i avorrides. En Bitzer, satis-
fet. El Granger continua pintant, pero se |li acaba |la pintura
bl anca.

GRANGER
("Vaja")
Argh argh!
(Comprova que no en queda gota.)
Archrs!
("En buscaré nés.")
Ar gh.

En Bitzer el veu marxar i aprofita per a mirar el quadre.

I mat ge del quadre: dibuix sinple i infantil.

En Bitzer nmira els tragcos de pintura enopcionat. S assegura
que el Granger no hi és i hi fa uns retocs. Pinta anb aficié.

I mat ge quadre: esta afegit en Bitzer, anb tra¢ infantil.

Exageracio

Com a recurs comic: el Gran-
ger mana ordenar el ramat
com si es tractés de simples
objectes, buscant la "bellesa".
Al final I'exagera més amb el
moviment de les orelles de
I'ovella.
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Conti nua pintant pero al guna cosa no va bé

I matge quadre: la figura d en Bitzer raja

En Bitzer, sobresaltat, agafa un drap i frega... Al guna cosa
va mal anent .

Bl TZER
Ar gh!

| mat ge quadre: al m g, una taca horrible.

En Bitzer no sap qué fer... Darrere té el ramat d' ovelles
OVELLES
(Neguen anmb el cap.)

Tse tse tsel

SEC. 2. INT— CASA GRANGER - DI A

El G anger, en |l a cuina, pensa on ha deixat |a pintura bl anca
Mra sota de |"armari de la pica, ho renena tot.

SEC. 3. EXT. - PRAT GRANJA - DA

En Shaun s'apropa al quadre, aparta en Bitzer, es posa la
boi na de pintor i pensa compot arreglar el desastre. Després
pinta. El ramat observa atonit. En Bitzer es tapa la cara,
espant at .

En Shaun pinta enocionat, un pinzell per ma, treu la |l engua
| mat ge quadre: paisatge estil realista. Es un bon treball

SHAUN
(Satisfet: "Qué us senbl a?)
Beeee!

El ramat observa, en Timmy té una cosa a dir.

TI MW
Beeee!

La seva mare, que el porta a coll, |'apropa al quadre i
seguei x | es seves instruccions. Li nmulla |la cara a la paleta
i |'estanpa en la tela. Repeteix |'operaci6 tres vegades.
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| mat ge quadre: tres caretes d en Timy ennig del quadre.

El ramat i en Bitzer, estupefactes, s'apropen al quadre.

SEC. 4. INT - CASA GRANGER - DI A

El Granger busca la pintura a la sala. Tot esta regirat per
tots els costats. Té obert un armari i va traient coses.

SEC. 5. EXT. - PRAT GRANJA - DA

Totes les ovelles pinten, cada una a |la seva bola. En Ti my
anb un pal déna cops a la tela. Deixen de pintar i nmiren

I mat ge quadre: imtaci6 de la G oconda anb cara d' ovella.

OFF OVELLES
Beeee!

Les ovelles tornen a la carrega. En Timy pinta anb un es-
prai. A en Shaun no el deixen intervenir. Mren el resultat
di vertides.

| mat ge quadre: pintura abstracta d' ovelles.
OFF OVELLES
(Divertides)

Beeee!

SEC. 6. INT. - CASA GRANGER - DI A

El Granger continua buscant, al rebost de |a cuina

GRANGER
Ahal

Per fi, surt del rebost anb un pot de pintura

SEC. 7. EXT. - PRAT GRANJA - DA

La situaci6 és caotica. Totes pinten fins que cau al terra
el quadre. En Bitzer i en Shaun miren |'escena

Les ovell es plenes de pintura... Senten el xiulet del G anger
gue acaba de sortir de casa i torna.
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En Bitzer i en Shaun tenen el pitjor.
El Granger s'apropa xiul ant.
En Bitzer i en Shaun fan ai xecar | es ovelles i se |l es enporten.
El Granger arriba i ho veu tot fet un fastic.
GRANGER
Ch!
("Ai X0 és un desastre.")
Cho! Cno!
(Guny enfadat mirant el grup.)
Grr!
El ramat sense saber quée fer aguanta |'esbronc
El ramat s'agrupa, espantat, s'ammga darrere de la Shirley.
El Granger recull el cavallet i mra el quadre
| mat ge quadre: taques de colors de mides diferents.
Arriba una linusina i es deté. Es baixa el vidre negre de la
part posterior i el Ganger s'apropa. Un bra¢ d' home anb un
enorne anell brillant s'estira i assenyala el quadre.
GRANGER
Aha?
("Aixo d alla?)
Ah?
El brac treu un feix de bitllets. El Granger sorpres.

El ramat atent, encara anmagat darrere de la Shirley.

El Granger Iliura el quadre per la finestreta de la |inusina
i recull el feix de bitllets. El cotxe s'engega.

El ramat surt de darrere la Shirley.

El G anger content, guarda els bitllets i s'apropa a les
ovell es. Content, agafa en Tinmy en bragos.

GRANCER
( Enoci onat)
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Chohohoho!

Besa i abragca en Timmy. Les ovelles i en Bitzer miren sor-
pr esos.

El Granger corre pel prat, prinmer anb el petit, després ja
no, fa alguna tonbarella felig¢g. Saltant d' alegria. El ramat
| ' observa.

GRANGER
(Alca els bracos de felicitat.)
Uhu! Uhu!

Al final en Shaun, en Bitzer i el ramat es posen a riure. El
Granger continua saltant d'alegria.

1.2.2. Escaleta

El capitol de Shaun the Sheep esta dividit en seqiiéncies, encara que siguin po-
ques. El pas previ a l'escriptura del gui6é sempre ha de ser l'escaleta seqiienciada
de la historia.

La sinopsi inicial cal dividir-la en seqiiéncies, pero el més important no és ex-
plicar exactament tot el que ocorre en cada moment, sin6 que cada seqiién-
cia expliqui els girs i punts dramatics; aquests punts que fan que la historia
segueixi endavant.

Escaleta "Still Life"

SEC. 1. EXT. - PRAT GRANJA - DA

El Granger vol pintar un quadre de casa seva, just des del
prat on hi ha el ramat d'ovelles. Sinstal-la i conenca a
pi ntar. En Shaun es posa de nodel i el Granger tanbé | a pinta.
Després és la Shirley qui posa i també |'afegeix. A final
hi ha tot el ramat amuntegat i el Granger deixa a en Bitzer
ordenant-les, i aixi podra continuar anmb el seu quadre.

Al Granger se |li acaba la pintura blanca i ha d' anar a bus-
car-ne nés. Quan la pintura queda sola, en Bitzer aprofita
per a apropar-se i dibuixar-se a si matei x. Per0 sense vol er
fa una taca al mg del quadre.

SEC. 2. INT. - CASA GRANGER - DI A

Buscar el que fa avancar
la historia

Que totes les ovelles acabin
posant per al quadre implicara
que s'acabi la pintura blanca i
que el Granger hagi d'anar a
buscar-ne més, fet que gene-
rara el verdader conflicte del
capitol.

La historia

Fins al moment s'ha plantejat
la historia, som dins del primer
acte. Quan el Granger se'nva i
deixa el quadre tot sol, apareix
la nova situacié que generara
el conflicte que ens porta al se-
gon acte.
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Mentrestant, el Granger busca a casa la pintura, sense tro-
bar-1 a.

SEC. 3. EXT. - PRAT GRANJA - DA

En Shaun intenta arreglar el desastre del quadre, i ho acon-
seguei X, pero no és del grat de laresta. En Timy, anb | ' aj uda
de la seva nare, fa uns retocs i queda desastrés.

SEC. 4. INT. - CASA GRANGER - DI A

El Granger continua buscant sense exit la pintura

SEC. 5. EXT. - PRAT GRANJA - DA

Totes |l es ovelles pinten descontrol ades, fan diverses proves
i cap no els agrada.

SEC. 6. INT. - CASA GRANGER - DI A

El Ganger a la fi troba un pot de pintura bl anca

SEC. 7. EXT. - PRAT GRANJA - DA

Les ovelles continuen pintant fins que ho enboliquen tot i
totes cauen pel terra i ho deixen tot perdut.

El Ganger ja ve i tot esta fet un fastic. No hi ha tenps
d arregl ar res.

El Granger s'enfada nolt, pero al final tot surt bé. Apareix
un presunpte col -l eccionista d art que paga una fortuna pel
quadre. Ai xi doncs el Granger guanya uns diners i tots con-
tents.

El conflicte de I'episodi

El conflicte de I'episodi és el desastre del quadre, i ocorre en el segon acte. Després aquest
conflicte es complica encara més i ens porta al climax, al tercer acte: el quadre ja no pot
ser pitjor i, per si fos poc, el Granger ja ha trobat el que buscava i ja torna. Estem en una
situaci6 limit per a les ovelles.

A part, la repetici6 del tres es repeteix en l'estructura del capitol. Fins a tres vegades ve-
iem la casa del Granger, i a la de tres és quan troba el pot de pintura. Fins en tres blocs
d'imatges veiem les ovelles pintar el quadre: en el primer bloc en Shaun i després en
Timmy. En el segon totes. En el tercer totes; és quan ho espatllen tot.

El desenllac final
El desenllag final, amb final feli¢ inclos, a més acaba amb sorpresa final. L'estructura és

la de l'esquetx, una situacié que es complica i acaba amb una sorpresa, és a dir, cerca la
manera de sorprendre 1'espectador.



© FUOC « PID_00150877 24

El gui6 de productes multimedia

1.2.3. La biblia

Shaun the Sheep és una serie per a la televisio; per tant, abans de comencar a
escriure els capitols de manera independent, cal elaborar una biblia inicial, el
document amb la informaci6 necessaria per a iniciar el rodatge o disseny del

projecte.

La biblia ha de contenir la story-line i sinopsi, l'explicaci6 del projecte, de quin
tipus de serie es tracta, el to, la descripcié dels personatges principals i de les
localitzacions. Si es tracta d'un episodi setmanal, a més ha d'incloure la sinopsi

dels primers tretze capitols i el gui6 acabat del primer episodi.

El més corrent és pactar un bloc de capitols inicial. Sol ser de tretze episodis,
que és l'equivalent a tres mesos d'emissio, un trimestre. De vegades es poden
pactar directament vint-i-sis episodis, que és el mateix que dos trimestres en
antena. Després, segons 1'éxit, es fara un altre paquet de tretze o vint-i-sis capi-
tols.

En animaci6 la biblia també ha d'incloure el disseny grafic de les localitzacions
iels personatges. Per tant, les descripcions dels personatges no sén minucioses
en els trets fisics. Com en tot el que fa referéncia al gui6, han de ser explicaci-

ons simples i concretes, facils d'entendre.

Personatges de Shaun the Sheep

Shaun

En Shaun és una ovella que no segueix nai el ramat. Curiosa,

imaginativa i entrenaliada, |a seva personalitat alegre la
fa diferent de les altres. La barreja d' entusiasne i inexpe-
rieéncia sovint |i causa problemes i |la posa en situacions
dificils, perd en general surt ben parada, ja que té recursos

suficients.

Popul ar anmb la resta del ramat, és un |ider natural. Malgrat
|la seva teneritat, té un inherent sentit de | a responsabilitat
i tractara de corregir el caos que provoca.

Bitzer

En Bitzer, el gos pastor que ha d' estar senpre atent, anb

un ull a sobre del seu ramat rebel, només vol una vida

tranquil-la, perd aixo és |'dltimque rebra quan esta a prop

d' en Shaun. Malgrat les pallassades de |'ovella, té una ac-

Descripcio dels
personatges

Es important en la descripcié
dels personatges, ja siguin de
serie o pel-licula, establir la
relacié entre ells, qui es por-
ta bé amb qui, qui es bara-
lla... S6n les pistes que haurem
d'emprar per a confeccionar el
guié.

Nota

Podeu descarregar-vos les des-
cripcions en anglés a la pagina
web de Shaun the Sheep.
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titud tolerant, pero esta disposat a posar-se serio6s si les
coses es posen fora de control. Fins i tot participa d' al gunes
bogeri es d' en Shaun, senpre que el G anger no s'assabenti.

Es conporta comun capatas de fabrica: control de |l es ovelles
en el canp; porta una agenda d'enpleats, una tassa de te i
entrepans per a la feina. Sovint es distreu de |a pesadesa
del treball escoltant el seu casset de butxaca o fent nots
encreuats, |la qual cosa dona a en Shaun | ' oportunitat de fer
les mil i una a esquena seva. Encara que en Shaun és una font
constant d'exasperaci6, la relacid entre ells és am stosa.
Encara que en Bitzer, en dltima instancia, manté Ileialtat
al Granger (no nobssegara la nma que |'alinenta)

G anger

El Granger és un personatge solitari, |les petites cel ebracions
les fa nonmés anb el fidel Bitzer. Porta el seu negoci anb
tenacitat i expressa poca enpci6, llevat de la frustracio
guan | es coses van mal anent, o perplexitat enfront d' al gunes
pal | assades d' en Shaun. Tanmatei x, teni mal gunes pistes de |la
seva vida interior: és entusiasta de | es noves tecnol ogies i
té una secreta passi 6 pel tanbor i el baix.

Com tots els humans de la seérie, el veiem a partir dels
animals i el punt de vista del seu discurs és comuna série
de grunyits i murmuris. No és conscient que els aninals de
la seva granja no sO6n normals (en Bitzer esta decidit a
mant eni r-ho d' aquesta manera: el Ganger no ha de saber el
que ocorre a |'esquena seva.

El ramat

Maj oritarianent, sén les tipiques ovelles: passarien el dia
pasturant i nenjant. Pero quan en Shaun té una idea al cap

estan molt contentes de seguir-lo i veure qué ocorre. Son
divertides i fins i tot facilnment influibles; proporcionen a
en Shaun un puUblic entusiasta de |es seves entrenaliadures;
de bona gana es llancen als plans d'en Shaun. Pero tanbé
poden ser matussers, covards i no soéon gaire brillants. La
seva inconpeténcia, anb freqiéncia, xoca anb en Shaun, que

nés anbici 6s, |es explota

Si bé sén principal nent un grup d" ani mal s indistingibles i que
sol en actuar comuna sol a ovel I a, hi ha uns quants personat ges
nes individualistes que destaquen dins del grup
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Shirl ey

De quatre vegades | a mi da de qual sevol altra ovella, la Shirley
ha de ser enpesa d' unlloc aun altre i nenja gairebé qual sevol
cosa que trobi pel cami. Tanbé és Gtil coma tranpoli o ariet.
El seu anpli pelatge proporciona un anmgatall per a tota
classe d'articles inpensabl es.

Ti nmy
Ador abl e pero potser no tan innocent comsenbla, en Timy és
un bebe d' ovella, anb el seu xunmet. Té una al armant propensi 6

a ficar-se en situacions perilloses.

La mare d'en Timy

La mare d'en Tinmy (anmb rulons al cabell) no té una actitud
gaire maternal, pero quan el seu nen s'extravia —-ho fa anb
freqiénci a— és inconsolable fins que el té de nou als seus
bracos.

El s porcs entrenaliats

Instal -lats en un pati al costat del canp de |les ovelles,
aquests entrenaliats porcs son el mal son d' en Shaun. Burl et es,
irritables i cobdiciosos, el seu plaer major és pertorbar els
pl ans d' en Shaun, mal grat que sOn nassa mandrosos per a tenir
bones i dees per ells mateixos.

Descripcions

No gaire extenses, perd ens donen prou dades per a saber com actuaran enfront d'una
situaci6. Aquesta és la funcié que ha de tenir aquest document, saber que faran si, per
exemple, se'ls apareix una nau d'extraterrestres. Aixi, de moment, se m'ocorre que totes
saltaran a amagar-se dins del borrissol de la Shirley.

1.2.4. La story-line

La biblia conté les story-lines de tots els capitols. D'aquesta manera s'organitzen
les trames i uns capitols en poden inspirar d'altres. També és una manera de
repartir la feina entre un equip de guionistes i que tot segueixi el mateix to,

sense incoherencies.

Val la pena aprofitar que en la web de Shaun the Sheep han penjat les sinopsis de
la serie per a fer-los un cop d'ull. Quan escrius una story-line o sinopsi intentes
sintetitzar al maxim. Quan després llegeixes el que escriu un equip com el d'en
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Shaun, t'adones que aquesta ha de constar de dues linies en comptes de cinc,
i més sintetitzat encara de com t'ho imaginaves. Es només una idea sobre la

qual caldra treballar per a convertir-la en capitol.

La story-line 'STILL LIFE'

"The Farner takes up oil painting and is determned to paint a nas-
terpi ece. But when his back is turned, Shaun Co. decide to have a go."

*kk

El Granger pren els seus estris de pintura, esta decidit a pintar una obra mestra. Perd quan
doéna l'esquena, en Shaun i companyia decideixen que un vagi a posar ma a la pintura.

1.3. La Lupe i en Bruno, curtmetratge

El curtmetratge és una produccié audiovisual o cinematografica que dura
substancialment menys que el temps mitja d'una pel-licula de produccié nor-
mal. La durada d'un curtmetratge pot ser des de menys d'un minut fins als
trenta minuts. Entre trenta i seixanta minuts es consideren migmetratges. A
partir d'una hora de durada és un llargmetratge.

La finalitat del curtmetratge és contar una historia, perd que ha d'aconseguir
'atencié de l'espectador en molt poc temps. Comparteix els mateixos generes
que les pel-licules, i el factor diferencial és el temps, fet que evidentment els
converteix en un producte audiovisual de menor cost i, per tant, és una bona
plataforma per a poder experimentar i, en molts casos, fer les primeres obres.
S6n molts els directors i guionistes que han comencat fent curts per a després
fer el salt al llarg.

La Lupe i en Bruno és el segon treball d'un equip que ha aconseguit crear la seva produc-
tora d'animacié propia. Podeu visitar la seva web http://www.stopmotion.cat/ i descobrir
alguna cosa més sobre el tipus d'animaci6 que utilitzen, la parada de camera, la tecnica de
rodar fotograma a fotograma; la mateixa que utilitza Tim Burton per a les seves pel-licules.

Podeu trobar-ne alguna cosa més a:

http://www.youtube.com/watch?v=QkA4z2Xbm?78 (1.* parte)
http://www.youtube.com/watch?v=wlH9zJHv7kI&NR=1 (2.? parte)

La Lupe i en Bruno és un curt de cinc minuts i mig, realitzat amb la tecnica de la parada

de camera. Va ser el segon treball de la productora I+G Stop Motion i amb aquest van
guanyar una trentena de premis internacionals.

1.3.1. Guiod

El procés per a crear un curtmetratge és el mateix que per a escriure un llarg-
metratge, encara que tampoc no difereix dels passos necessaris per a fer el guio6
d'un esquetx o una série. Es una historia i per tant ha de tenir plantejament,
desenvolupament i desenllac.

La story-line

En aquestes dues linies ima-
ginem en qué pot consistir el
capitol, pero hi ha molt per
fer. El caracter dels personat-
ges ens guiara en el desenvo-
lupament d'aquesta trama.



http://www.stopmotion.cat/
http://www.youtube.com/watch?v=QkA4z2Xbm78
http://www.youtube.com/watch?v=wlH9zJHv7kI&NR=1
http://www.youtube.com/watch?v=aj6nhdyYnug
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En aquest curt tot ocorre al mateix lloc, encara que hi ha salts en el temps que
hauran d'estar ben marcats en el guio.

Es una historia que comenca i acaba, no coneixem els personatges per enda-
vant, ni el set o localitzacio; per tant, cal descriure'ls bé, amb tots els elements
que la historia necessita per a tirar endavant.

La Lupe i en Bruno

EXT. - ESTACIO TREN - DI A

La Lupe, una nena de vuit anys, espera el tren a |'estacio
del seu poble. El poble queda en el fons, en segon pla. La

Lupe porta dues cues altes |ligades anb una gona rosa. Unes
enornes ulleres rodones i vernelles |Ii ocupen bona part de |a
cara. Porta un jersei vernell, pantalons beix anb sabates i

una notxilla d escola a |l'esquena. Esta sola i veu apropar-se
al gu.

Es en Bruno. Arriba a |'estaci6 cam nant pausadament per un
extrem de |'andana. El nen té la mateixa edat que |la Lupe,
porta el cabell curt i negre, pentinat de manera noderna,
serrell Ilarg i estirat |lancat cap endavant. Vesteix un
jersei de ratlles blaves i un pantal 6 de pitet tanbé blau. A
la ma porta la cartera del col-legi.

La Lupe sonriu, ja coneix en Bruno; pero ell mra dissinu-
| adanent al terra, té vergonya. Es deté a prop de |la Lupe,
mantenint les distancies. Fins i tot despista en mrar per
tot arreu nenys |la nena, nentre xiula. La Lupe en canvi no
l'i treu l'ull, esta il-lusionada anb |"'arribada d' en Bruno.

La Lupe tanca els ulls i sonriu extasiada: queda clar que
esta enanorada del nen.

LUPE

(Sospira: "Qué nmaco és.")

Ui
Del cap li surt un globus de cdomic on veiem el que esta
pensant: la Lupe vestida de nlvia i en Bruno timd al seu
costat. Ella |li fa un pet6 a la galta.
El gl obus desapareix i |la Lupe obre els ulls enpcionada. Mra
en Bruno i se |i ocorre al guna cosa.

LUPE
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("Ja sé que faré!")
Ahum

La Lupe s'apropa a en Bruno, que continua dissimulant, i el
crida

LUPE
Ei!

Quan en Bruno la mira, la Lupe tanca els ulls i posa |llavis
i nsi nuants, esperant un peto.

LUPE
(So de peto)
Mmmmm

La reacci6 d' en Bruno és apartar-se, agafa la cartera forta
com per protegir-se i mra la Lupe de reldll. Ella continua
esperant el petd, peroalafi obreels ulls. Quan veu en Bruno
una mica lluny i espantat, deixa d apuntar-lo anb els |l avis.

LUPE
( Decebuda)
Ch

En Bruno fins i tot esta enrojolat. La Lupe, després de la
primera decepci 0, senbla que té una altra idea

LUPE
Ah!

La Lupe se'n va corrents. En Bruno roman i npassi ble i i mobil.

S' escol ta misi ca de sanba brasilera. Torna | a Lupe vestida de
navia, la faldilla arremangada per no ensopegar i una |l arga
cua de tul, que arrossega, per |'andana.

Aen Bruno |i entra panic, vés a saber de que és capag | a Lupe.

Ella continua aproximant-se, per0o la Ilarga cua arrossega
al gunes esconbraries, unes |launes, i ara se |i enganxa a
la petita barana de |'andana. La Lupe queda encallada i cau
cap enrere, anb la qual cosa |la sabata blanca de navia surt
di sparada i colpeja el cap d en Bruno. La Lupe s'incorpora

LUPE
( Sor presa)



© FUOC « PID_00150877 30

El gui6 de productes multimedia

Ch!

En Bruno continua sense nmoure's, pero el cop |li ha fet nmal
esta a punt de posar-se a plorar

BRUNO
(Sangl ot s)
Snif, snif.

En aquell nonent arriba el tren. Una espécie de nau especia
en forma de pindola anb quatre petites finestretes d ull de
bou. La via va per dalt i el tren va penjat del sostre. El
vago es deté uns segons, i tapa en Bruno i la Lupe

El tren s'engega i a |'estaci6 no queda ningld. Al terra hi
ha la cua del vestit de nuvia

PAS DE TEMPS. Un so accel erat, veiemcomes fa de diai de nit
di verses vegades, fins que tot frena, les imatges i el so

Arriba el trenen la nateixa direccié enla qual se'n va anar:
esta de tornada. |gual que abans, el vagé es deté, passen uns
segons, s'escolta el so de les portes que s'obren i tanquen
al g que bai xa. Després el tren s'engega.

Al'estacio, d esquenaalaviai al'espectador, enBrunoi la
Lupe acaben de bai xar. El s personatges son el s matei xos pero
ha passat tenps, se'ls veu una m ca nmajors, preadol escents. La
Lupe ja no porta notxilla, sota del brag¢ té una carpeta rosa

En Bruno porta una cartera a |'esquena de tipus notxilla.
Encara que ha passat nolt tenps, en Bruno porta una tireta
al front, on la Lupe |Ii va donar anb | a sabata.

En Bruno mar xara cap al seu costat d' andana, pero | a Lupe corre
a posar-se davant d'ell. Tanca els ulls de manera insinuant
i tira la seva carpeta al terra. Fa un gest per inclinar-se
a agafar la carpeta, pero la seva postura fenmenina, anb la

faldilla curta, i inpedeix ajupir-se
LUPE
(Si mul a abai xar: "Ai!l no puc.")
Ch.
BRUNO

(Sospira cansat: "Ja estem com senpre.")
Buf !

La tireta

Aquest element fa somriure,
perque t'imagines el que ha
passat: és un altre de tants
intents fallits de la Lupe per
"pescar" en Bruno. Encara que
ha passat el temps, tot segueix
igual, la relacié no ha canviat.
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La Lupe mira anb sorpresa comen Bruno es nega arecollir-li la
carpeta. Lupe reacciona i se |li ocorre una altra estrategia
LUPE
(Pensativa...: "Ja ho tinc.")
Aha!

La Lupe es descorda | a sabata i corre fins on és en Bruno; es
deté davant d'ell i |Ii assenyala |a seva sabata dictatori al

LUPE
Tu!

En Bruno mira | a sabata descordada i nega anb el cap. La Lupe
primer s'enfada, pero imedi atament canvia d'estrategia. Es
posa les mans al cap i simula trobar-se nmal anent.

LUPE

(Sangl ot s)
En Bruno, resignat, s'ajup i es corda |la sabata. La Lupe
sontiu satisfeta. Aprofitant que en Bruno esta ajupit, la

Lupe s'aixeca la faldilla i npbstra |es seves cal cetes, anb
un cor anb una B en un costat i una L a |l'altre, s'escolta
| a misica de sanba brasilera d' abans.

LUPE
Ei!

En Bruno queda petrificat per la imatge i es desmaia de la
inpressi 6. La Lupe es baixa la faldilla tot seguit i nmarxa

corrents.

PAS DE TEMPS, de |a mateixa manera que |'anterior

L"estaci 6 de tren buida. Escoltem passos i entra | a Lupe. Resolucié

Es la tercera vegada que en

Es cl ari ssi mque han passat al guns anys. La Lupe s' ha convertit Bruno | la Lupe es trobaran

en tota una noia, alta i prima. Continua portant cues; |es a I'estaci6. Una cosa diferent
haura d'océrrer perqué no es

seves ul | eres vernel | es tenen fornma oval ada, sén sofi sti cades. faci avorrit. Ens n'anem cap a
. . . . . tercer acte i, per tant, a la re-

Porta jersei vernell, faldilla nolt curta de pell i mitges solucié d'aquestes trobades.

pantal ons. Es deté a |'andana, es col-loca bé la faldilla, i
després els pits, s'assegura que estiguin ferns en el centre
Aquests gests van aconpanyats d'un repic de tanbors.
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Arriba en Bruno, anb el nmateix camnar lent i apatic de
senpre. La mrada perduda a les rajoles de la vorera. |gual
comla Lupe, tanbé ha crescut, porta pantal ons vaquers anpl es
noderns, jersei negre i |la cartera penjada en bandol era.

La Lupe mira de retll en Brunoi sontriu. EIl arriba fins al seu
costat i es deté, mirant el terra. No es diuen res, pero ella
no li treul'ull. En canvi en Bruno esta nort de vergonya.

La Lupe es decideix i s'apropa dissinuladanent. En Bruno se
separa timdament. La Lupe sonriu, satisfeta d'intimdar-Io.

Per 0 aquesta vegada, en Bruno |i posa la ma al cul.
LUPE
(Mra en Bruno nolt sorpresa.)
Ch

En Bruno continua dissinmulant, comqui no ha fet res, pero
tanpoc no retira la seva ma, al contrari, anb ["altra ma [i
toca el pit. La Lupe, estupefacta, mra la ma d en Bruno,
encara al seu pit i al final i dona una bona bufetada. Ofesa,
creua els bracos i es queda quieta al seu costat. En Bruno
avergonyit mra el terra.

BLOC CREDI TS

La Lupe i en Bruno a | 'estaci 6 esperant el tren. Ella continua
anb el s bragos creuats, ofesa.

BLOC CREDI TS

La Lupe i en Bruno al'estacio. Ellael mraderedll i sonriu.

BLOC CREDI TS

La Lupe continua mrant de retll en Bruno, sonriu. Finalnent
i fa un pet6 a la galta. Bruno només se la mra de reull.

Arribael treni es deté. S escoltasod obrir i tancar portes.

BLOC CREDI TS

El tren s'engega. La Lupe i en Bruno seguei xen a |'andana,
besant - se apassi onadanent .

Sorpresa

Vénen els credits, I'espectador
pensa que ha acabat i al final
és una historia sense més ni
més. Perd no sera aixi, aquesta
sera la sorpresa final del curt.

s sz

Repeticio del tres

Una altra vegada trobem la

repeticié del tres. Hem arribat
al final, pero encara ens espera
un gag per a tancar la historia.
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Fosa en negre en forma de cor. Abans de negre total veiemla
ma de | a Lupe que toca |'entrecuix d' en Bruno.

1.3.2. Escaleta

Una pel-licula, una serie, sol tenir la trama principal i un parell de secundaries.
En els curts, no hi ha temps per a explicar moltes coses, de manera que hi
sol haver només la trama principal. Cada trama ha de seguir uns passos, uns

punts que fan avancar la historia.

Escaleta de La Lupe i en Bruno

El curt de La Lupe i en Bruno no té canvis de seqiiéncia i, per tant, 1'escaleta es pot orga-
nitzar buscant aquests punts basics, entre set i deu, que estan repartits en els tres actes.

Punts de l'escaleta de La Lupe i en Bruno:

1) (Inici del primer acte.) La Lupe espera el tren com cada dia. Arriba en Bruno, un nen
com ella.

2) La Lupe esta enamorada d'en Bruno, pero ell no li fa cas.

3) (Complicacié del problema en el segon acte.) Qualsevol intent d'ella només aconse-
gueix empitjorar la situacio6.

4) Passen els anys i la Lupe continua somiant amb en Bruno.

5) En Bruno esta cansat d'aquesta persecuci6 de la Lupe.

6) Passen els anys i la Lupe continua intentant seduir en Bruno.

7) (Crisi) A en Bruno, a la fi, se li desperta la passi6 per la Lupe i actua.

8) (Climax del tercer acte.) La Lupe se sent ofesa perque no és ella la que ha pres la
iniciativa.

9) La Lupe i en Bruno es besen apassionadament.

1.3.3. La story-line o sinopsi

Per a escriure una historia abans cal tenir la idea i poder explicar-la en cinc o sis
linies (la story-line). Aquesta idea inicial és la que després haurem de seguir (i
ser-hi fidels). Ens pot semblar una story-line molt simple, pero en el fons totes
les histories tenen aquesta story-line simple.

Story-line de La Lupe i en Bruno
El curt de La Lupe i en Bruno pot ser tan simple com:

"La Lupe estima en Bruno. En Bruno no estima |la Lupe. Es una historia
de passions incontrolables, d anors inpossibles. A final els dos
s' enanoraran. "

No ens conta res nou, aixo cal veure-ho després. El que importa és COM ho
contarem, i aix0 es comenca a veure en la sinopsi, després en I'escaleta i final-

ment en el guié. Es un procés gradual que consisteix a anar dilatant la historia.
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2. Etapa 2. La ficcié

2.1. Los Soprano, série de TV

Actualment diuen que els bons guionistes de Hollywood treballen per a la te-
levisio. El cert és que hi ha molt bones series nord-americanes, algunes origi-
nals, creatives, técnicament impecables. Prova d'aix0 és 'enorme éxit que te-
nen entre el public america i europeu, i a tot arreu. En general son series d'un
capitol per setmana, que duren cing, sis i fins deu temporades o més; tenen
al voltant dels vint-i-quatre episodis per temporada, fet que equival a uns sis
mesos d'emissio per any.

Encara que el més habitual és visionar el capitol de la vostra serie favorita
el dia i hora que s'emet en televisié, com més va és més freqiient trobar un
public, sobre tot jove, que prefereix veure la temporada sencera de cop, un
episodi després d'un altre, tombat al sofa, sense interrupcions publicitaries i

en el moment que li ve més de gust.

Los Soprano

Tombar-se al sofa amb una pantalla d'un minim de quaranta polzades. Aquest és part de
I'exit de series com Los Soprano o Lost. Fa trenta anys segurament s'haurien creat com a
producte per al cinema. Només cal veure com comenca la serie de Los Soprano, 1'episodi
pilot de la primera temporada. En Tony Soprano en la consulta del psiquiatre, en un
dialeg amb salt enrere que dura gairebé trenta minuts. En aquesta conversa i amb 1'ajuda
dels salts enrere, anem revelant la personalitat, I'entorn laboral i professional d'un dels
personatges principals, i també el tema principal de la série. Les imatges, els plans, el
ritme... el concepte és de cinema.

2.1.1. Guio de la primera seqiiéncia de la primera temporada de

Los Soprano

En els primers minuts d'una serie nova cal explicar moltes coses i s'ha de ser
prou atractiu per a enganxar el pablic. L'espectador ha de sentir que li contaran
coses noves o diferents o interessants, que li despertaran la curiositat i el seu
voler saber més.

Els primers deu minuts d'una historia sén claus. Han d'enganxar; altrament
l'espectador no trigara gaire a canviar de cadena. En el cas de Los Soprano
ho aconsegueix d'una manera no habitual, en la consulta amb una psiquia-
tra. El més facil hauria estat comencgar amb uns cops de puny, una cosa que
cridés l'atenci6. En canvi I'autor mateix s'ho posa dificil. El que podria ser un
dialeg avorrit entre metge i pacient, el guionista fa que es converteixi en un
bon ganxo, explicant a més l'imprescindible per a seguir I'argument i atrapar

I'espectador.

Drets d'autor

Preferim pensar que a qui li in-
teressa una serie la compra en
DVD i no la baixa d'Internet.
No volem ser esgarriacries,
perod baixar-se pel-licules i séri-
es significa que l'autor no co-
brara drets d'autor per aquest
consum, ni el productor ni el
director. Si els autors tenen
menys ingressos, podria no
interessar-los produir i deixa-
rien de fer series i pel-licules.
Als Estats Units, de moment,
sera dificil que ocorri, pero en
paisos de menor producci6,
com a Espanya, tal suposit po-
dria no estar molt llunya.
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Los Soprano

Podeu veure 1'episodi pilot en versio original:
http://www.tv-video.net/video/html/content_2439.htm

Doblada a l'espanyol (falten els crédits i alguna cosa més, pero son els deu primers minuts,
que soén el que ens interessen):
http://www.youtube.com/watch?v=c_sl2eqnrds&NR=1

Doblada a 1'italia (aquests deu minuts):
http://www.youtube.com/watch?v=12uu_GPgjsQ

Guid de Los Soprano. Episodi 1

En aquest cas dividirem la seqiiéncia en diferents escenes, les quals formen part d'aquesta
primera seqiiencia inicial. Desconec si el guié original esta dividit d'aquesta manera; per
a nosaltres sera més facil i productiu analitzar-ho aixi. De fet, la suma d'aquestes escenes
doéna lloc a un fragment narratiu amb sentit complet, és a dir, dona lloc a una seqiiencia.

SEC. 1 — INT. CONSULTA MEDI CA DRA. JENNIFER — DI A

Escena 1. Int. Sala d' espera de |la consulta. D a

Ala careta d entrada, nmentre surten credits, veiemun hone de
mtjana edat fumant un cigar i conduint un cotxe pels carrers
de New Jersey. Deté el vehicle i baixa.

En Tony Soprano té uns cinquanta anys d'edat, trets italians
aparents, va vestit anb un jersei negre i pantal6 gris. Porta
un anell i un bracalet d or enuna mai un rellotge també d' or
en |'altra. Espera assegut a |la sala d' espera d' una consul ta.
No se sent gaire conpde, és |la prinmera vegada que el visita
i ho inspecciona tot. Li crida |I'atencio6 |'escultura d' una
dona nua.

Gbre la porta de |l a seva consulta | a psiquiatra Dra. Jennifer
Mel fi, una dona d'uns 45 anys, vestida anb pantal 6 jaqueta
en tons marrons; el seu aspecte és el de persona pulcra.

DRA. JENNI FER
(Sontient)
Sr. Soprano.

TONY
(Una mca tensa, es posa dreta.)
Si.

Escena 2. Int. Consulta Dra. Jennifer. Dia.
La Dra. Jennifer espera denpeus que en Tony entri a la seva

consulta i tanca la porta. En Tony es deté en el centre
de |'habitaci6, on hi ha dos sofas. Decoren |la sala unes

Protagonista i situacié

No sabem res de la série, en
els crédits apareix aquest per-
sonatge. Podem deduir que

és el protagonista. Després es
confirma: Tony Soprano. Es la
primera frase que es pronuncia
en la serie, "Sefior Soprano".
Les imatges també ens situen;

I'accié ocorre a New Jersey.



http://www.tv-video.net/video/html/content_2439.htm
http://www.youtube.com/watch?v=c_sl2eqnrds&NR=1
http://www.youtube.com/watch?v=12uu_GPgjsQ

© FUOC « PID_00150877 36

El gui6 de productes multimedia

titol universitari

la paret, tot en fusta, de manera que |i déna un aire robust

prestatgeries anb Ilibres, el penj at de

i ferm EIl espera, es posa |les mans a | es but xaques.

DRA. JENNI FER
(Autoritaria)
Segui .

TONY
(Assenyala un sofa i |'altre: "En quin massec?")

DRA. JENNI FER
(Mwu els bragos: "On vul gui™)

En Tony s'asseu en un dels sofas. Creua |es canes.

TONY

(LIanca una mrada a | a doctora.
"Ara: Qué emcontaras? ")
Ehem

En Tony fa una mrada a |a sal a.

La Dra. Jennifer s'ha assegut a |'altre sofa i es posa unes

ulleres. Li donen un aire de nmés rectitud. Mra en Tony,

esperant que digui al guna cosa.
sofa, també esta a

En Tony col peja suaument el brag del

| " expectativa. Mra cap als costats, al final lamra aella.

DRA. JENNI FER
M ha dit el doctor Cusamano, el seu netge de capcal era,
gue va sofrir vosté un col -l apse...
tot d' acord anb

En Tony seguei x |'expectativa, no esta del

el s suposits de |a doctora.

DRA. JENNI FER
Va poder ser un atac de panic? No podia respirar?

TONY
(Despreocupat)
Diuen que va ser un atac de panic. Sens dubte tot el

tena de la sang... les proves... neurol 0gi ques van donar

negatiu... | mhan enviat aqui.

DRA. JENNI FER

Explicar coses sense
paraules

El recurs que ens ofereixen les
imatges cal aprofitar-los. Han
passat 2 minuts i 40 segons.
Gairebé no s'han creuat pa-
raula perd sabem suficient. En
Tony, un home de classe mit-
jana alta, aspecte poc conven-
cional. Alguna cosa li ocorre a
en Tony, per aixo és alla.

El dialeg només ha d'explicar
el que no es pot entendre amb
imatges.

Informacié dosificada

La forma com en Tony diu a
qué es dedica ens fa sospitar
que hi ha alguna cosa més.
Com més va volem descobrir
més d'aquest personatge.

De manera que ens va engan-
xant, com en una teranyina.
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Li senbla que va tenir un atac de panic?

TONY
(Cansat de la situaci6 i en desacord anb | a doctora)
Buaf !

DRA. JENN FER
Com se sent ara?

TONY
(No I'i fa gaire cas, pero no |li falta al respecte)
Bé... Genial!... Ja treballo.

OFF DRA. JENNI FER
A qué es dedica voste?

TONY
A la gesti 6 de rebuigs.

Queden uns segons en silenci. Ella espera, ell despista.

TONY
Escolti, per a m és inpossible parlar anb un psiquiatre.

DRA. JENNI FER
(Sense i mut ar - se)

Té al guna i dea de per qué va perdre el conei xenent ?

TONY
Doncs no. L'estreés potser.

DRA. JENNI FER
Pero per que?

En Tony pensa, no ho té clar, es rasca el cap..

Escena 3. Salt enrere: Casa faniliar Soprano. Al ba.

Casa enj ardi nada gran, anericana. Conenca de nit i va clare-
jant. En Tony explica el que |i va passar aquell dia.

OFF TONY
No ho sé. EIl mati del dia en qué em va passar havia
estat pensant.
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En Tony al |lit nu tapat anmb un Ilengol, |i veiem part del
tors, porta un tatuatge a |'espatlla esquerra

OFF TONY
(Sincer, reflexiu)
Es bo estar en alguna cosa des del principi, i jo he
arribat tard a tot... No sé, a nés Ultimnent tinc |la

sensaci 6 que arribo al final

En Tony al jardi de casa seva, vestit anb una bata, cam na
fins a |'entrada.

OFF TONY Intriga
Quan el mllor ha acabat.
Seguim amb la sensacié que
hi ha una cosa estranya. Apa-
DRA. JENNI FER rentment és una conversa nor-
] ] o mal, perd no ens encaixa amb
Crec que nolts nord-anericans tenen | a nmatei xa sensaci 0. I'aspecte d'en Tony. Continu-
em intrigats.
OFF TONY
Penso en el neu pare. ElIl mai no va arribar al nés alt,
com j o.
En Tony s'ajup per recollir el diari que |i ha deixat el

repartidor a |'entrada. Veiem que tot el barri és de nivel
econonic alt, cases grans anb jardi enorne.

OFF TONY
Pero en nolts sentits |i va anar nmillor. EI tenia la
seva gent. Tots tenien els seus criteris..

En Tony obre el diari i Ii déna un cop d'ull
OFF TONY
.el seu orgull. | avui, que tenin®

En Tony va cap a la porta de casa seva, continua fullejant
el diari.

Escena 4. Int. Consulta Dra. Jennifer. D a.
DRA. JENN FER
Aquest es sensacions de pérdua van ser més intenses en

| es hores préevies al col-lapse?

TONY
("A m que nmexpliques.")
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No ho sé.
Escena 5. Salt enrere: Casa faniliar Soprano. Dia.
En Tony cami na pel jardi, portael diari sota el brag. S apropa

anb pas decidit a |a piscina de casa seva. Quan arriba a la
vora tira el diari al terra i s'apropa preocupat.

La piscina és plena d aigua, neta i a punt. En canvi en Tony Revelant pistes de la série

busca al guna cosa, esta preocupat. A final s'escolta soroll
. . . PR N Es una situacié atipica, gra-
d' anecs i apareix una familia d anecs entre els arbustos. En ciosa. El to fins al momant

Tony sonti u. era serids, pero la preséncia
d'aquests anecs li déna un gir
en el to de I'historia. Adorna la
serietat amb ironia i humor.

OFF TONY
Un parell de mesos abans de tot aix0, van aparéixer al

jardi de casa una parella d' anecs sal vat ges.

(En Tony s'ajup i agafa alguna cosa del terra, pa, i ho
Il anca al s anecs, que cami nen per |a gespa)

Va ser sorprenent. Vénen del Canada o per alla. | com
era |'epoca de zel havien tingut aneguets.

En Tony es fica anb | a bata dins de |'aigua i crida els anecs,
anb |'aigua fins a la cintura, nentre Ilangca nolles de pa

a la piscina.

TONY
Pren, pren...

Els anecs es fiquen a la piscina i en Tony es queda anb
| "aigua fins al coll.

OFF TONY
Una amiga de |a Meadow, |la neva filla...

Una noia norena mra atonita des d' una finestra de |a casa,
és | ' Amiga de | a Meadow.

OFF TONY
...havia vingut a buscar-la per anar a |'institut...

L' Amiga s'allunya de la finestra, és a la cuina de | a casa.

AM GA
Meadow, el teu pare esta anb els anecs.
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A la cuina hi ha |a Meadow, preparant-se un got de suc i la
mare, la Carnela, tanbé en bata, prepara |'esnorzar.

MEADOW
J Ah, si, tot el jardi fa olor d anec. Emfa nolta vergonya.

L' Amga i |a Meadow s' asseuen a |la taula de | a cuina, nengen
al guna cosa. El germa de | a Meadow, |'AJ, tanbé és a | a cui na.

CARMELA
Heu d' esnorzar al guna cosa més que un suc de nabius. Es
important alimentar el cervell per als estudis.
(Arribal"AJ i ellali agafa el cap.)
Felic¢ aniversari, rei.
(El besa al front.)
Tret ze!

MEADOW
(Despectiva)
Nonés és una cri atura.

Al
Cal | a!

AM GA

(Burleta)

Una parella d" anecs s'han instal-lat a la teva piscina
i ho han fet.

L' AJ s'asseu davant les noies a esnorzar. Agafa una pasta,
la mulla a la gerra de |let. La Meadow Ii pica als dits.

MEADOW
Eh! Treu d' aqui.

AM GA
Quin fastic.

L'AJ té |l a boca plena de pasta.

MEADOW
No siguis brut.
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La Carnela s'apropa a la taula anb una capsa de pastes. Els La familia Soprano

n' of erei x. Les noi es prenen un got de suc.

Com qui no vol la cosa, el
guionista ens defineix la fami-

CARVELA lia Soprano i els seus membres:
com s'anomenen, quin paper
Nenes, pel qué no us nengeu una pasteta? exerceixen, a qué es dediquen,

quina relacié tenen amb els al-
tres...

MEADOW
Al Treu ai x0 de |la neva vista.

CARMELA
Es igual, no hi insisteixo.

AM GA
Comes manté tan prinma, senyora Soprano?

La Carmela no contesta, s'apropa a la finestrai mra a fora
anb certa preocupaci 6

En Tony seguei x dins de la piscina mrant els anecs.

CARVELA
Alla és, anb els anecs.

TONY
(Al's anecs)

Escol teu, si no us agrada aquesta ranpa, us en construireé
una altra de fusta perque..

El s anecs vol etegen anb les ales. En Tony els mira atent.

Les noies i |'AJ segueixen a la cuina. Senten en Tony que
el s crida.

OFF TONY
Eh, petits, mreu! Estan intentant vol ar

AJ, AM GA i MEADOW
("Qué pesat que és.")

Ai, no.

OFF TONY
Els petits estan intentant vol ar.

En Tony espera, i anb desgana les noiesi |'AJ surten al jardi.

TONY
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Mreu! Intenten volar.

El s anecs vol etegen novent |les ales. Els joves s'apropen a
veure, parlen sense gens d'entusiasne

Al
El National Geographic, papa

MEADOW
For ni dabl e.

AM GA
Ceni al .

Al
Ens el s vas ensenyar ahir.

TONY
Es formi dabl e.

Escena 6. Int. Consulta Dra. Jennifer. D a.

TONY
Ara la meva dona pensa que aquesta amiga és una nala
i nfluénci a.

Escena 7. Salt enrere: casa fanmiliar Soprano. Dia

A la cuina |l es noies segueixen anb |'esnorzar i la Carnela

cui na

AM GA
Sera fantastic que vinguis a Aspen anb la neva fanmilia
per Nadal. L'any passat vaig veure a Aspen en Sean tan
de prop comet tinc a tu.

MEADOW
( Enoci onada)
Déu neu.

CARMELA

(Posa condi ci ons.)
Meadow, tenimun tracte. Si continues traient bones notes
i arribant a casa a la teva hora d' aqui a Nadal, Ilavors
hi aniras.

MEADOW
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("Esgarriacries")
Ja ho sé.

En Tony entra a la cuina. Nonés porta una tovallola a la
cintura. Les noies s'aixequen, han acabat de nenjar.

TONY
Bon di a, petites.

MEADOW
Bon di a.

AM GA
Bon di a, senyor Soprano

Al
Arribemtard, papa.

En Tony es deté al costat de I'AJ, |li fa un gest afectuéds
li allarga la na, després |i fa un petd a la galta
TONY

Ei! Felig¢ aniversari.

Al
G aci es, papa.

En Tony passa al costat de la Carnelai |i déna un cop af ect ués
a les natges, després agafa un |libre obert de sobre del
marbre, unllibre d ocells. Llegeix nentre s'asseu ala taul a.
La Carnela |i serveix un got de cafe.

CARMVELA
Seras a casa aquesta nit per a la festa d' aniversari de
" Ant hony, veritat?

CARMELA
(Espera que en Tony reaccioni.)
Home ocell. Hol a!
TONY
(Sense treure ull al Ilibre)
Si... si, avui sortiré abans de la feina

La Carnmela torna a |l es seves tasques, esta farta d' excuses.

CARMELA
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No parlo de la feina

En Tony aixeca la vista i la nmira, se sent inconpreés

Escena 8. Int. Consulta Dra. Jennifer. D a.

En Tony continua anb el seu discurs.

TONY
Em sap greu pero no puc parlar de |a nmeva vida privada.

DRA. JENNI FER
(I npertorbabl e)
Acabi d'explicar-ne alld del dia que va sofrir el
col - | apse.

En Tony, després d'uns segons de pausa, continua parlant..

Escena 9. Salt enrere: Ext. Carrers New Jersey. Dia.

En Christopher, nebot d'en Tony, condueix el seu cotxe; en
Tony, assegut al costat, encara fulleja el Ilibre d ocells.

OFF TONY
(Ala Dra. Jennifer)

Vai g anar a treballar anb el cotxe del meu nebot Chris-
topher, es vol dedicar al que faig jo. ElIl és un exenple
del que |Ii deia abans.

TONY

Has cridat a aquest tipus del Triger Tower per allo de

transport?

CHRI STOPHER

(Nega anmb el cap, despreocupat.)
Vaig arribar nolt tard ahir ala nit a casa i vaig pensar
gue podi a estar dormnt.

TONY
(El mira anb retret.)
> | aquest mati |'has cridat? Ja és al despatx des de | es 6.
CHRI STOPHER
(Excusa)

Teni a nausees aquest mati! La neva mare nliha dit que no
m havi a d' haver ai xecat.

OFF TONY
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(Ala Dra. Jennifer)
Tingui en conpte que és un xaval que s'acaba de conprar
un Lexus de 60.000 dol ars.

El cotxe continua rodant pels carrers... Travessen un parc.

CHRI STOPHER
Alla hi ha en McHart hy.

TONY
On?

CHRI STOPHER
(Assenyal a algu a | 'exterior.)

Alla, anb la manel |l uda vesti da de rosa.

TONY
Fa marxa enrere.

En Christopher fa marxa enrere anb el cotxe i agafa el carrer
que travessa el parc.

TONY
(Ironic)
El neu am c en McHarthy esta i ntentant sucar; vaja, vaja.

Travessa el cami un home de mitjana edat, posat de vestit,
aconpanyat per una noia jove, anb vestit rosa ajustat i nolt
curt. El cotxe es deté i |'hone els nmra.

OFF TONY
(Ala Dra. Jennifer)
Vam veure aquel | tipus...

Escena 10. Int. Consulta Dra. Jennifer. Dia.

TONY
i tenia anb m wun préstec pendent...

DRA. JEN FFER
(Bl talla.)
Di scul pi un segon. No sé on va anb aquesta historia.

Pero hi ha unes quantes directrius étiques que hauriem

d'acl arir rapidanent.

Punt de gir

Es un moment clau. Sabrem
una cosa important d'en Tony:
a que és dedica... Pero abans,
una mica d'intriga i humor,
aquest toc que fa que la serie
sigui diferent: la intervencié de
la Dra. Jennifer.
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En Tony assenteix anb el cap i |li indica que continui.

DRA. JENNI FER
Tot el que es diu aqui queda entre doctor i pacient, és
confidencial. Excepte si, per exenple..
(Li costa trobar |es paraul es.)
Di guem que sentis que s'anava a conetre un assassi nat,
encara que no es dugués a terne, només per si de cas, si
un pacient niexplica una historia..

En Tony la mira, vol saber on anira a parar
DRA. JENNI FER

en qué algu sera ferit,
denunci ar .

se suposa que ho he de

(Pausa. "Es aixi.")
Etica.

En Tony no senbl a preocupat. Ella si que s' ha sentit inconoda.

DRA. JENNI FER
Ha dit que estava en gesti 6 de rebuigs.

TONY
En nedi anbient.

DRA. JENNI FER
El doctor Cusamano a nés de ser el seu netge de capcal era
tanbé és el seu vei del costat... Em conprén?
(Pausa. En Tony la mra a |'expectativa.)
El que va passar anb aquest amic que, em va trobar..

(Es talla.)
Expliqui -m ho
TONY
Res. .
(Tranquil, sonriu.)
...ens vam prendre un cafe.

Escena 11. Salt enrere: Ext. Parc New Jersey. Dia

El cotxe d'en Tony es deté davant |'hone, |'Alan, i la noia
L'"Alan tira al terra la tassa de café i es posa a correr

NO A

Definicié d'en Tony
Soprano

"Res... ens vam prendre un
cafe", estem segurs que no
sera aixi. Les imatges que se-
gueixen ho confirmen.

Un personatge és el que fa, no
el que diu. Aqui es veu més
que clar. Tony diu una frase
sense importancia, pero la for-
ma com ho diu i el context,
defineixen perfectament el
personatge.
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Al an!

OFF HOVE
Auxi li!

En Christopher baixa del cotxe, el persegueix i forceja anb
ell. L"A an aconseguei x deixar fora de conmbat en Chris i

corre.

HOVE
Auxi li!

En Tony mira |'escena des del cotxe, es posa al volant.

TONY
Té pebrots | a cosa!

La noia vestida de rosa se'n va i en Tony posa en marxa el
cot xe. Persegueix |' Al an condui nt sense control

L' Al an corre desesperat.

El cotxe d'en Tony gairebé atropella una noia

NO A
Mal parit!

En Tony surt del carrer i corre entre els vianants del parc
En Chris, recuperat, corre darrere del cotxe.

CHRI STOPHER
Tony! Esper a!

Continua | a persecuci 6, en Tony continua inpassible i senbla
gque es diverteix. L'"Alan corre cap a a |'edifici d'oficines
del parc.

ALAN
Seguretat! Seguretat!

En Tony colpeja |'Alan anb el cotxe i el tira al terra

ALAN
Ah!
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En Tony deté el cotxe i baixa. Al para-xocs hi ha enganxat
un tros de tela vernella. En Tony s'apropa a |'Al an, tonbat
al terra cargolant-se de dolor. Té una cana nal anent.

ALAN
Ah!l Oh!

TONY
(S ajup per mrar |'A an.)
T has fet mal ?

ALAN
Tinc la camm trencada. Se'msurt |'os.

TONY
A veure. Deixa' mque ho vegi bé.

En Tony pega un cop de puny als ous de |I'Al an.

ALAN
Ah!

TONY
(L' agafa pel pit.)
Et donaré jo os trencat. Ml parit!

(Li pega al guns cops de puny a la cara.)
On és |a nmeva puta pasta?

Escena 12. Int. Consulta Dra. Jennifer. Dia.

DRA. JENNI FER Descripcié rodona d'en

De nmanera que van prendre un cafe. Tony

Ja sabem tot el que cal saber
TONY i a més ens hem convertit en
complices d'en Tony, la qual

(Rel axat) cosa ens fa divertir-nos.

Si. Nomeés cal tancar aquesta
historia amb I'Alan i acabar la
descripci6 d'en Tony, de la se-

. rie i de la seqliéncia mateixa.
Escena 13. Salt enrere: Ext. Parc. Dia. i

En Tony continua pegant |'Alan, que té tota | a cara sagnant.

TONY
Fill de puta! Cabrd!

ALAN

(Fet pols, sense poder noure's)
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T ho pagaré tot.

En Chris arriba al |loc, arrenca el tros de tela vernella de
para-xocs del cotxe i cauen al terra els vidres del far.

TONY
(Cabrejat, a en Chris)
Qe fas? Vols venir aqui?

En Christopher s'apropa, no sense queixar-se de |'estat de
cot xe

CHRI STOPHER
Ai x0 sén 3.000! {3.000 dol ars!

TONY
(Assenyal ant |' Al an.)
Endavant .
En Tony deixa |I'"Alan. En Chris se |i apropa i |i conenca a

pegar puntades de peu a |'esténac.

ALAN
Ah! Ah!

TONY
(Es frega el puny adolorit pels cops.)
On és |la puta pasta?

Chris continua pegant-1i.

Un grup de persones, entre les quals hi ha la noia de rosa
mren |'escena atonits sense atrevir-se a dir ni a fer res.

ALAN Informacions
Aconseguiré els diners. complementaries
Tot sén informacions comple-
TONY mentaries al personatge. En
o . Tony és un mafiés i, pel que
Segur que el s aconseguiras. T hauries de posar un tap a sembla, ara porta més negocis

. , . . , ue abans, és més important.
la boca i treure-te'l per dir els amics que no soc res 9 P

conparat anb els qui portaven abans |es coses.

En Christopher |i deixa de pegar. L' Alan es cargola al terra

ALAN
(Plorant i genegant.)
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Em sap greu.

TONY
Mans!

En Christopher |i pega un Gltimcop. En Tony va cap al cotxe.

TONY
Vi nga!

ALAN
Ah! Em sap greu.

TONY
Tanca | a boca! De que et quei xes?

Cartell de |I'edifici, HMO una conpanyia d' assegurances arme-
ri cana.

TONY
H M O estas assegurat. Malparit!

En Christopher i en Tony entren al cotxe.

TONY
Ludopat a degenerat dels coll ons.

OFF DRA. JENNI FER
Conti nui .

Arribats a aquest punt, I'acci6 fa un tall. Ho hem descobert gairebé tot, s'han
acabat les presentacions i comencem amb els problemes del negoci d'en Tony.
Entrariem, doncs en el segon acte del capitol, encara que la seqiiencia continua

a la consulta de la doctora, amb els salts enrere fins a la meitat de 1'episodi.

2.1.2. Esquema guid-seqiiéncia

El pas previ al gui6 és l'escaleta del capitol. La historia explicada seqiiéncia a
seqliencia amb els elements que fan avancar la historia. Ja ho hem vist ante-
riorment, i per aixo val la pena aprofitar una seqiiéncia d'aquestes caracteris-
tiques per a analitzar-la més profundament.
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En definitiva, una seqiiéncia funciona igual que una pel-licula, que una histo-
ria, sigui llarga o curta. La seqiiencia és una unitat dramatica amb sentit com-
plet; per tant, té un plantejament, un desenvolupament i un final. Sempre la
divisio a tres. El capitol sencer tindra tres actes, cada una de les seves seqiien-
cies tindra tres parts.

Los Soprano

1) Plantejament. El protagonista, en Tony, és a la consulta d'una psiquiatra. Per que és
a la consulta? Qui és aquest senyor Soprano realment? Descobrim alguna cosa sobre la
seva familia, els seus fills, la seva esposa, on i com viu. I apareixen els anecs a la piscina.

Que passa amb aquests anecs? S6n un element distorsionador. Alguna cosa ocorre amb
ells, potser té relacié amb el motiu pel qual en Tony va al psiquiatre. Aquest és el punt
de gir que ens porta a la segona part de la seqliencia.

2) Desenvolupament. Descobrim com és la seva familia, la relaci6 que en Tony té amb
ells. Tornem al motiu que ha permes engegar la historia: el dia que va sofrir un col-lapse.
Tot té a veure amb aquell moment. D'aquesta manera, descobrim alguna cosa més sobre
en Tony, i intuim quina és la seva ocupacid; perque aixo de gestionar residus no s'ho
creia ninga.

Estem a punt de descobrir qué va passar aquell dia; hi ha intriga; ens apropem al climax
de la seqiiencia, pero la Dra. Jennifer el talla per advertir-li sobre el que explicara.

Estem a punt de saber-ne més, de saber realment qui és en Tony Soprano, som a la rampa
que ens ha empes fins al climax i, per tant, entrem en la tercera part de la seqiiéncia:
el final.

3) Final. Després de les advertencies de la doctora, la reacci6é d'en Tony Soprano és d'allo
més natural: "Nada... nos tomamos un café". I en aquest punt comenca el salt enrere
que ens revela la realitat. Descobrim qui és realment en Tony, com és, com resol els seus
problemes professionals.

Ja esta, després d'alla, un altre "Asi que se tomaron un café?... Si" que tanca la seqliéncia
i ens porta a la calma, és a dir, a l'inici d'una nova seqiiéncia.

2.1.3. La biblia

Hem analitzat una part del capitol pilot. Abans de fer aquest guio cal elaborar la
biblia. En un primer moment aquest document serveix per a presentar i vendre
el projecte; després es converteix en una guia indispensable per a escriure els
capitols.

En la biblia inicial hauriem de descriure els personatges, les localitzacions i
I'argument de cada un dels capitols. En la biblia de continuitat cal descriure
els nous personatges que apareixeran, que els ocorre als ja existents, quines
trames s'inicien, quines acaben, els girs principals que tindra la série durant
aquella temporada.

En cada biblia no pot faltar el resum de cada un dels capitols. Les histories dels
personatges s'han de repartir per segments, per episodis, ja des del principi de

la temporada, per a tenir una visié general.

Los Soprano

Los Soprano té sis temporades.
Cada una té la seva biblia de
continuitat.
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Aixi doncs, en cada temporada és necessari fer una sinopsi general de tot el

que ocorrera. Un breu resum de la primera temporada de Los Soprano podria

ser el segiient:

Resum de la primera temporada de Los Soprano

Tenporada 1

La série conenca anb en Tony Soprano després de sofrir un col -1 apse,
un atac de panic. Aquest és el notiu que el porta a conencar una

terapia anb la Dra. Jennifer Melfi. A poc a poc,

la historia ens

revelara detalls de la infantesa d'en Tony, la influencia del seu

pare i |es constants anenaces com a gangster.

La mare d' en Tony, la Livia, és nolt més mani pul adora del que aparenta,

i fins i tot té una mca de psicopata.

Tanbé hi ha la conplicada relaci 6 d' en Tony anb | a seva esposa Carnel a

i els vincles anb | a Cosa Nostra.

La vida anb els seus fills, la Meadow i |'Anthony Jr.
senzilla. Totes dues rel acions van descobrint la relaci 6 entre el seu

pare i la mafia.

tampoc no és

Les decl araci ons d'una persona de |a seva organitzaci 6 i npliquen que
I"FBl parli anmb ells i facin unes possibles acusacions federals.

Després d'ordenar |'execuci6 d'en Brendan Filons

el sinulacre

d' execuci 6 d' en Chris Mltisanti, |'Oncle Janior s'ha instal-lat com
acapo de la fanilia (després de la nort de | ' anterior capo, en Jackie

Aprile, de cancer).

Mentrestant, és en Tony qui en realitat controla

la nmmjoria

d' assumptes. En Tony reacciona a |'intent d atenptat contra |la seva
vida anb una violenta represaliai s'enfronta ala seva mare pel paper
gue ha tingut. La dona sofreix un acci dent cerebrovascul ar. En Junior

és arrestat per |'FBl.

Aquesta sinopsi serveix com a pauta a l'equip de guionistes, i a partir d'aqui

comencen a desenvolupar les trames i dividir-les en capitols. Per tant, ha de

ser clar i concis.

Presentem, a la taula adjunta, un esquema que és un exemple de divisié de

trames i de tota la historia en seqtiencies.

Capitols temporada 1: 1999

Director

Escriptor (segon)

Dia d'emissio
original

111 |"Pilot"

10/ 01/ 99

L' Ant hony Soprano, un capo de la mafia, comenca la terapia anb la Dra. Jennifer

d'un atac d'ansietat. La seva nare, la Livia, es nega a anar a |'asil.

utilitzar el restaurant de |'amc d' en Tony per a dur a terme un assassinat,
i mpedei x volant el restaurant. En Christopher Mdltisanti,

sos txecs per a aconseguir posicions en la famlia i

el

nebot d'en Tony,

Mel fi després

L' Oncl e Tony Junior vol
pero en Tony |i ho
assassi na uns mafi o-

negoci de gesti 6 de residus.

2 | 2 |"46 de durada"

17/ 01/ 99
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En Chris i en Brendan Filone conencen el segrest d'uns cam ons. Després descobrei xen que el pro-
pietari dels camions paga a en Junior una protecci 6. La seva drogoaddi cci 6 el s inpedeix respec-

tar les ordres d'en Junior. La Carnela demana un favor a en Tony per a |'AJ, al qual involucren

en el robatori del cotxe del professor de cieéencies. Després de massa accidents, en Tony forga la
Livia a anar a |'asil.

3 | 3 |"Denial, Anger, Acceptan- [N ck Gonez Mar cos Sar aceni 24/ 01/ 99
ce"

El s Soprano |l oguen els serveis de Buccos per organitzar un sopar festa. La filla d en Tony, la
Meadow, demana a en Chris i a en Brendan una una cosa forta que |a mantingui desperta perqué es
pugui preparar el SAT. En Tony accepta |la tasca d' aconseguir el divorci de la filla de |'Hasidic
Jewi sh. En Junior treu la "retribuci6" a en Chris i a en Brendan per all o del segrest de canmi-
ons.

4 | 4 |"Meadow ands" John Patter- [Jason Cahill 31/01/99
son

En Tony dermana al seu amic el detectiu Vin Makazian que segueixi la Dra. Melfi, després que ella
se |i hagi aparegut en un somi. En Chris demana represalies per a en Junior i en Mkey Pal mce
per la nort d' en Brendan. Es planteja |la questi6 de qui sera el successor d' en Jackie Aprile.

5| 5 |"Coll ege" Al'l en Coul - Janes Manos Jr. i David Chase 7/ 02/ 99
ter
En Tony i |a Meadow viatgen a Maine per visitar les universitats i discutir |a natural esa del

"negoci" d'en Tony. La Carnela conbat la grip i busca el consol del pare Intintola després de
descobrir el secret d'en Tony: |la seva terapeuta és una dona. En Tony es troba casual nent anb un
vell amic que és en un programe de protecci 6 de testinmonis. H té al guns "negocis" pendents.

6 | 6 |"Pax Soprana" Al an Tayl or Frank Renzul |'i 14/ 02/ 99

L' Oncl e Junior és nonenat cap de la fanilia D Meo. En Tony aconseguei x que en Juni or concedei xi
una llicencia al seu amic en Jewish. La Carnela i en Tony celebren els divuit anys d' aniversari,
pero el sopar es torna agre. La Dra. Melfi recepta Prozac a en Tony, el qual sofreix un efecte
secundari: pérdua de la libido, encara que els seus recurrents somis fan que se senti atret per

el l a.
7 | 7 |"Down Neck" Lorrai ne 21/ 02/ 99

Senna
L'"A) i els seus amics roben el vi sacranental i arriben borratxos a |a classe de gimastica. En
Tony pensa poc en |'incident, fins que el psicoleg escolar |i informa que el seu fill pot tenir
TDAH. En la terapia en Tony reflexiona sobre |la seva propia infantesa i |es pallassades. L'AJ és
castigat i |'obliguen a visitar la seva avia, la Livia, cada dia durant tres setmanes.
8 | 8 |"The Legend of Tennessee Frank Renzulli i David Chase 28/ 02/ 99

Mol tisanti”

La fanmlia Lupertazzi vol evitar |les acusacions de |'FBlI. En Tony i els seus, excepte en Chris,
sén citats a un gran jurat d'investigacid. En Chris esta deprinmt per la seva exclusid, té nal-
sons i tracta, sense exit, de canviar |'enfocanent del seu guid. La Livia s'assabenta d'uns con-
flictes i avisa en Junior.

9| 9 |"Boca" Andy Wl k Jason Cahill Robin Geen and 7/ 03/ 99
M tchel |l Burgess

El s pares s'assabenten del terrible crimaque conet |'entrenador de |'escola secundaria. En Tony
conei x al guns dels secrets sexuals d'en Junior. L'Oncle és humliat quan en Tony els fa referén-
ciaaell i ala Roberta.

10|10 |"A Ht Is a Ht" Mat eo Penn Joe Bosso i Frank Renzul li 14/ 03/ 99
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Seguint els suggerinments de la Dra. Melfi i la Carnela, en Tony intenta ser nés social i coneéi-
xer mllor alguns veins. En Chris i |la seva xicota Adriana, |a Cerva, donen un dur cop al magnat
Massive Genius. En Chris ajuda |'Adriana a fer una prova de denpbstraci 6 de banda, encara que un
del s seus nmenbres és el seu antic xicot. En Genius Mssive anenaca anb demandar en Hesh pel pre-
sunpte robatori dels drets de misica.

11| 11 |"Nobody Knows Anyt hi ng" Henry J. Frank Renzul I'i 21/ 03/ 99
Bronchtein

Un consell d'en Vin Makazian a en Tony el porta a prendre una decisi6 dificil respecte a un dels
seus amics de més confianga. En Tony té posat |'ull a les coses d' en Paulie Wil nuts. En Juanior,
en Mkey i en Chucky Signore, després de consultar la Livia, conspiren junts per consolidar el
poder .

12|12 |"I sabel | " Al en Coul - Robin Geen and Mtchell Burgess|28/03/99
ter
Mal grat el Prozac i el liti receptat per la Dra. Melfi, en Tony cau en una depressi 6 cronica.
La inmaginaci 6 d' unes trobades anb | a Isabella, una bonica estudiant italiana que resideix a casa
del s Cusananos, |i aixeca tenporalment |la noral. En Junior posa en narxa el seu pla. L'FBl visi-

ta els Soprano.

13|13 |"l Dream of Jeannie Cusa- |John Patter- |[David Chase 4/ 04/ 99
mano" son

En Junior esta d' acord anb en Tony sobre la situaci6 anb en Jimmy Altieri. En Tony descobreix el
conplot entre la seva mare i el seu oncle. Adverteix la Dra. Melfi que |la seva vida pot estar
en perill. En Chris, en Paulie i en Silvio Dante tenen cura de |'enpresa fanmliar. L'amc d' en
Tony, |'Artie Bucco, torna a obrir el restaurant.

D'aquesta manera tenim una visi6 global de la série, de manera que els conflictes estan
repartits equilibradament. Un exemple molt clar és al restaurant italia de 1'Artie Bucco,
I'amic d'en Tony, que precisament no esta gens posat pel que fa a la mafia. En el primer
capitol en Tony ha de volar-li el restaurant per a evitar un mal major, encara que I'Artie no
sap qui ha estat. En 1'Gltim capitol 1'Artie aconsegueix obrir de nou el local. Es una trama
perfecta, comenca 1'un i acaba el tretze, amb algunes pinzellades al mig. En canvi, altres
trames no es tanquen i quedaran obertes per a la temporada segiient. No tot pot quedar
tancat, pero tampoc obert; com la vida mateixa: una cosa acaba, pero les altres segueixen.

A partir d'aquest esquema caldra treballar capitol per capitol i fer-ne una bona

sinopsi, una escaleta i, finalment, el guié.
2.2. Strike TV, canal de televisio en linia

Durant la vaga de guionistes americans del final de 2007 i el principi de 2008
els professionals del mitja es van aliar per a crear la seva propia televisi6 a fi
d'explotar els seus productes lluny de les grans companyies. D'alla va néixer
Strike TV, un canal de televisi6 en linia, en que alguns dels noms més rellevants
de la creaci6 televisiva nord-americana deixen el seu talent perqueé els més

necessitats del sindicat puguin tenir ingressos.

Noves series, noves idees i fins i tot formats nous. Una plataforma excepcional
per a provar i explorar noves idees. El baix pressupost és el que ho fa possible, i
confirma que les bones histories i diners no han d'anar junts necessariament.

Per a tenir bones idees el que cal és talent.


http://www.strike.tv/
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Sketch Toons
Un d'aquests nous programes és Sketch Toons:
http://www.strike.tv/show/sketch-toons/kool-fun/

Una série animada de divertits esquetxos. L'originalitat del producte esta en l'esquetx
mateix, en la historia que s'explica.

2.2.1. Guio episodi 1: Kool Fun

Sket ch toons "Kool fun" episodi 1. 40"

Habi taci 6 de ti pus notel, dues gerres de refresc humanit zades,
anb bracos, canes i cara, unarosa, lanoia, |'altra vernella,
el noi. Fan |'anor, |a noia de quatre grapes a sobre del Ilit,
el noi per darrere, es bal ancegen ritm canent.

VERMEL L
Ch yeah!

ROSA
Ch yeah!

Accel eren més el ritme. Els dos ho passen bé.

VERMELL
Ch yeah!

ROSA
Ch yeah!

Accel eren nmés el ritne, senbla que estan a punt de |'orgasne.

VERMELL
Ch yeah!

ROSA
Ch yeah!

VERMELL
(Ext asi at)
Ch, Ch, ...
(Ha arribat a |'orgasme)
Ch yeah!

Vernel | dei xa de noure's. Rosa dei xa de sonriure. Vernell se
separa, ha acabat.

VERMELL


http://www.strike.tv/show/sketch-toons/kool-fun/
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Ch yeah.
Rosa es dbéna la volta, no esta gens satisfeta.

ROSA
(I'nsatisfeta, tallant)
Ch yeah.

Vernmel|l s'aparta i s'acom ada.

VERMELL
("A reveure.")

Rosa esta estupefacta. Vernell marxa a tota pastilla, sense
obrir la porta, i travessa |la paret deixant un bon forat.

ROSA
("Vaja! Ja estal")

2.2.2. La story-line

Es una historia senzilla amb 1'anic objectiu de divertir, i ho aconsegueix. La
story-line també ha de ser simple i ha de dir solament el necessari.

Story-line de "Kool fun"

"Dues gerres de refrescs fan |'anor, el que exerceix el paper de noi
arriba rapidament a |'orgasnme, i deixa a la noia a mtges."

Senzilla perd ens fa somriure. Per qué? Es una imitacié de la realitat, explicada
amb dues gerres. Aquesta és l'espurna, podrien ser dos humans, pero no seria
igual de gracios. Saber trobar 1'equilibri del que cal contar i com es conta, aqui
hi ha la feina.
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3. Etapa 3. El clip publicitari

El clip publicitari, la publicitat en general, no és un producte
d'entreteniment. A diferencia de la ficci6, el seu objectiu és molt simple i di-

recte: persuadir i informar l'audiéncia sobre un producte o servei.

En televisio solen durar al voltant dels trenta segons, encara que de vegades
hi ha una versié més llarga, d'un parell de minuts, destinades als cinemes o al
principi de la campanya publicitaria.

El valor, doncs, de la publicitat com a producte, i des del nostre punt de vista, és
aconseguir cridar 'atencié del pablic en molt poc temps. Informar, promoure
i fer-ho atractiu. No es pot perdre ni un segon, tots els detalls compten, res
no queda solt.

Hi ha clips publicitaris que no solament aconsegueixen el seu objectiu, sin6
que a més queden en el nostre record durant un temps, deixen empremta en
l'audieéncia, de manera que aconsegueixen el seu proposit amb escreix. Els dos

exemples que analitzarem donen proves d'aixo.
3.1. Clip publicitari: Golf V

Potser algi no recorda l'anunci, pero tot just veure'l, sera conscient que 1'ha
vist alguna que altra vegada. El clip va aconseguir les seves metes: informar,
persuadir i a més una certa repercussié mediatica: la seva "banda sonora" es va

convertir en un exit de les radios musicals.
3.1.1. Guid

El guid, sigui publicitari o no, és una eina de treball. Com a document per
a la realitzacié d'un espot, ha de detallar els efectes grafics, d'imatge i de so.
En aquest tipus de productes, amb prou feines d'un minut, el guié es detalla
sempre en el pla. No s'utilitza el concepte de seqiiéncia, ja que es considera
que el clip publicitari és de seqiiéncia tGnica.

Guid "Nou Golf V 2004". Durada total espot: 41"


http://www.youtube.com/watch?v=dN8U4P9gGks
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Pla 1 FONS NEGRE Nota
Pantalla en negre, no s'hi veu res més. Al hora conenga Després d'indicar el nimero de
a sonar la cangé "Everytime | see you" de Jewel i apa- pla, explicarem on es desenvo-
reixen inpresos en blanc, al nmig de |la pantalla, els lupa i que és el que ocorre.
nonbres "1974". Desapareixen les |letres i anema fosa
en negre.
Esquena Ef ectes d'inatge
El s canvis d'inmatge es fan
per fosa.
Anem a i natge exterior.
Ef ectes grafics
| npressi 6 en blanc "1974"
So Ef ect es sonors
Conenca a sonar des del
principi la cangd "Everyti -
me | see you" de Jewel.
Conceptes

Esquema: especificaci6 de decorats i elements necessaris per a aquest pla. Fins i tot el
dibuix d'aquest pla, per6 igual com en els guions de ficcié amb el guié il-lustrat, aquest

no és feina del guionista.

Efectes d'imatge: tot alld que es consideri que modifica la imatge. No es fa amb una

camera.

Efectes grafics: totes aquelles addicions tipografiques, grafiques o d'imatge que s'han

d'afegir en postproduccio.

So: incloem els dialegs i els eslogans, quan n'hi ha.

Efectes sonors: qualsevol tipus d'efecte sonor.

Hi ha poc temps; per tant, cal situar l'espectador amb una sola imatge, "1974",

iuna musica tranquil-la, del tot suggeridora, sobretot per a qui coneix la can¢o

Everytime I see you ("Sempre que et veig"). Té un missatge molt clar. La can¢o

comenca amb la frase "Every time I think of you" ("Sempre que penso en tu").

L'espectador no sap el que li anunciaran, pero es posa a l'expectativa. El pro-

ducte que veurem ens emocionara: bons records, sentiments agradables; segur

que t'agradara.

Amb solament
I'espectador.

Pla 2 EXT. CARRER N T

tres segons aquest clip publicitari aconsegueix suggestionar

Aparcat al carrer, al
Vol kswagen (WY vernel .
sota la inmatge del cotxe.

Imatge d' un carrer a la nit,
costat de | a vorada,
Aparei x en blanc "GTI"

I I ambor des, ha pl ogut.
un vell

i nprés

Esquena

Ef ectes d'inatge
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Pla 2 EXT. CARRER N T

Conmenca i acaba el pla anb
fosa. Anem a negre.

Ef ectes grafics

| npressi 6 en blanc "GTIl"

So Ef ect es sonors

Seguei x |l a cang6 "Everytine
| see you" de Jewel.

La imatge del cotxe ens situa, presenta el producte. L'espectador, encara que
no esta segur d'aixo, sospita que li ensenyaran un cotxe; i els més experts en el
tema a més sabran que es tracta d'un WW. Busquen aquesta complicitat amb
I'espectador.

Aquestes imatges coincideixen amb les primeres frases de la cangd: "I get a
shot right through / Into a bolt of blue" ("he rebut un enamorament sobtat
dins de mi, una rafega de tristesa"). Que seria el mateix que ens diguessin: "te'n
recordes, veritat? Era genial!" Recordarem, doncs, aquelles coses bones. Les
llambordes, les formes del cotxe ens evoquen la nostra infantesa o la joventut;
depén de l'espectador, clar. Pero juga amb aquest concepte, a tots ens agrada
parlar de tant en tant dels nostres records del passat.

A partir d'aquest pla acaba la presentacio i aprofundirem en el que ens conta

i com ens ho explica.

Pla 3 FONS NEGRE
Fosa en negre. Inpressié en blanc de "1983" i tornada a
negre.
Esquena Ef ectes d'inatge
Conmenca i acaba el pla anb
fosa. Anem a imatge exteri-
or.
Ef ectes grafics
| npressi 6 en blanc "1983"
So Ef ect es sonors
Seguei x | a cang6 de Jewel .

Vet aqui aquestes foses a negre amb la data, com si miréssim el vell album
fotografic familiar. La intencio és clara: mostrar aquest cotxe en el temps, com
ha anat creixent, igual com l'espectador. Perqué hi ha una altra cosa evident:
el public a qui va destinat aquest anunci és adult.
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Pla 4 EXT. PARQUING DI A

I matge d' un WW bl anc aparcat en un aparcanent exteri-
or, sense nes cotxes. Per darrere passa el tren. A
fons, uns edificis alts d una gran ciutat. Recol zada
a la barana, a prop del cotxe i mrant el treni la
I'lunyani a, una persona rel ativanent jove, possible-
ment una dona. Sota del cotxe apareixen les Iletres
"GTl" i després a sota, "ABS".

Esquena Ef ectes d'i matge

Conenca i acaba el pla amb
fosa. Anem a negre.

Ef ectes grafics

I npressi 6 en bl anc "GTlI
ABS"

So Ef ect es sonors

Seguei x | a cang6.

Per si no havia quedat clar, el protagonista de l'espot és un cotxe. A més, fins
i tot 'espectador menys entes en automobils comenca a sospitar que aquestes
lletres signifiquen una cosa bona afegida al valor del vehicle: avantatges, nous

avencos técnics.

En aquest pla una figura jove mira a la llunyania; esta recordant i veu passar
el temps. El mateix que ocorre amb el tren, circula a tota velocitat; i també
la lletra mateixa de la cang¢6 que sona en aquell moment precis: "Every time
I see you falling / I get down on... " ("Cada vegada que et veig caure..."). La
imatge sencera evoca aquest mateix sentiment, reforcar la idea per a aconse-
guir la complicitat maxima amb l'espectador. Pretén despertar-li el sentiment
de nostalgia i que vulgui tornar a tenir allo.

Pla 5 FONS NEGRE
Fosa en negre. Inpressié en blanc de "1991" i tornada
al negre.
Esquena Ef ectes d'inatge
Conmenga i acaba el pla anb
fosa. Anema imatge exteri-
or.
Ef ectes grafics
| npressi 6 en blanc "1991"
So Ef ect es sonors
Seguei x | a cangé.

Pla 6 I NT. PARQUI NG
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Pla 6 I NT. PARQUI NG
Imatge d'un WV negre aparcat en |'interior d' un
parqui ng subterrani. No hi ha nés cotxes. Una teé-
nue il-lumnaci 6 de fluorescents. Una | lum pos-

siblement d'uns fars d' un altre cotxe, arriba al
parqui ng, passa de dreta a esquerra del pla, dei-

xant un rastre d'il-lumnacié. A sota apareixen
inpreses les Iletres en blanc "GIl ABS" i, a nes,
"EDS" i "TDI".

Esquena Ef ectes d'inatge

Conmenca i acaba el pla
anb fosa. Anem a negre.
Llum de fars passant de
dreta a esquerra.

Ef ectes grafics

| npressi 6 en blanc "GTl
ABS" "EDS" "TDI "

So Ef ectes sonors

Seguei x | a cang6 "Every-
time | see you" de
Jewel .

Seguint la pauta de la cangd, en aquell moment la frase que s'escolta és "I'm
waiting for the final moment", és a dir, estic esperant el moment final, saber

més, que m'explicaras. Es una barreja de nostalgia i de creaci6é d'expectatives.

També cal tenir en compte que no tot el moén entendra 'anglés. Perd aquesta
melodia romantica i tranquil-la aconseguira el mateix efecte: emocionar-nos
i omplir-nos de bons records.

Pla 7 FONS NEGRE
Fosa en negre. Inpressi6 en blanc de "1997" i tornada
al negre.
Esquena Ef ectes d'inatge
Conencga i acaba el pla anmb
fosa. Anem a inmatge exteri-
or.
Ef ectes grafics
| npressi 6 en blanc "1997"
So Ef ectes sonors
Seguei x | a cango.

Pla 8 EXT. CARRER N T
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Pla 8 EXT. CARRER. NIT

Imatge d'un WV pl atejat, aparcat en un car-

rer de nit. Ala vorera on esta aparcat hi

ha un edifici mobdern il -luminat anmb |l umver-

da. El carrer, a més, esta il-lumnat pels fa-

nals i el semafor. Al gun cotxe aparcat, que
no s'identifica. Una mica allunyat, un ho-

me anb abric fosc travessa el pas de via-

nants; un cotxe blanc passa. Sota del WV apa-

reixen inpreses les |letres en blanc "GTIl",

"ABS', "EDS", "TDI", i s'afegeix "ASR', "ESP"

i "EBV".

Esquena Ef ectes d'i matge
Conenca i acaba el pla
amb fosa. Anem a ne-
gre.

Ef ectes grafics
I npressi 6 en bl anc
"GIl ABS' "EDS TDI "
"ASR ESP" "EBV"

So Ef ect es sonors
Seguei x | a cang6
"Everytine | see you"
de Jewel .

Pla 9 FONS NEGRE

Fosa en negre. Inpressi6 en blanc de "2004" i
tornada al negre.

Esquema Ef ectes d'i natge

Conmenca i acaba el pla
anmb fosa. Anema imat-
ge exterior.

Ef ectes grafics

I npressi 6 en bl anc
"2004"

So Ef ect es sonors

Seguei x | a cango.

Hem arribat al moment actual (quan es va passar la publicitat). Aquest sera el

pla definitiu, la conclusio, el final de I'espot. A més, haura de sorprendre'ns.

S'han creat unes expectatives. Que més afegiran?

Pla 10

EXT. PARC. ALBA
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Pla 10 EXT. PARC. ALBA

I mat ge d' un WV ver el |
asfaltat de Il anbordes.

fosc aparcat en un parc
Al fons alguns arbres i

I"horitzd, un nonticle i un cel una nmica ennu-
volat, Ilumd alba. Un ocell travessa el cel,

d' esquerra a dreta. Apareixen inpreses en blanc
les Iletres "ETC'. ".

Esquena Ef ectes d'inatge

Conmenca i acaba el pla
anb fosa. Anem a negre.

Ef ectes grafics

| npressi 6 en blanc "GTl
ABS" "EDS" "TDI"

So Ef ect es sonors

Seguei x | a cang6 "Every-
time | see you" de
Jewel .

Llum d'alba. Comencga el nou dia, alguna cosa acaba de néixer, una cosa no-
va arriba. Un ocell travessant, el parc, sobn imatges que evoquen tranquil-litat,
pau, les coses boniques... i aquest cotxe. Encara estem intrigats: quins com-

plements portara més?

Un simple "ETC". Podria no dir res perd diu molt. La llista seria tan llarga
que no acabariem mai, un "ETC" que ho inclou tot, tots els complements que

puguis imaginar-te son alla, en aquest nou model.

Pla 11 FONS NEGRE
Fosa en negre. |Inpressi6 en blanc de "Nou
Golf". Una altra fosa a negre i apareix el
sinmbol de la WVWanb |la frase "Aus |iebe zum
autonobi l e" al matei x tenps que acaba | a
cango.
Esquena Ef ectes d'imatge
Comenca anb fosa.
Ef ectes grafics
I npressi 6 en bl anc
"Nou Gol f". Logotip WV
"Aus |iebe zum aut onp-
bi | e"
So Ef ect es sonors
Acaba | a cancbé.

Per si no ens havia quedat clar, es tracta del nou Golf. Clar i directe. Coincideix
a més amb el final de la canc6 "You say the words that I can't say" ("Tu vas dir
les paraules que jo no vaig poder dir"), és a dir, donem la paraula a 'anunciant,
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ell ens diu l'dltima. I seguidament apareix el logotip de 1'empresa amb la seva
frase: "Aus liebe zum automobile" (‘amor per 1'automobil'). Ja esta tot dit; afegir
qualsevol altra frase seria redundant. Vet aqui saber dir el just.

La publicitat, com a producte audiovisual, ha d'explotar la imatge i el so.
Aquest clip ho fa fins al punt que obvia el llenguatge verbal, vol que ens con-
centrem en les imatges, en els cotxes que apareixen. No interessa res més que
aquest WW que ha anat creixent i canviant década rere década, com si es
tractés d'una persona. Aquest concepte fa que el sentim com una cosa propera,
com una cosa que forma part de la nostra familia. Aquesta és la intenci6 de

WW: entrar a les nostres cases i formar part de nosaltres.

Les imatges ens evoquen a tota hora el record del passat, aquells moments que
ens agrada recordar de tant en tant perque formen part de la nostra historia.
Aquest és el missatge encobert que ens arriba i ens fa emocionar-nos. Despertar
emocions en el public al qual ens dirigim és una cosa que tots els creatius
busquen.

La musica ajuda a provocar emocions, a persuadir-nos. En un clip publicitari
el so és un element basic, de vegades més que d'altres, i en aquest cas és fona-
mental. Utilitza una can¢é que ens acompanya durant aquells 41 segons. Una
musica tranquil-la, relaxant, una veu sensual que ens atreu. Si, a més, entenem

la lletra, és fantastic.

Every time I see yo

Every time I think of you
I get a shot right through
Into a bolt of blue

[...]

Every time I see you falling
I get down on my knees and pray
I'm waiting for the final moment

You say the words that I can't say

Every time I see you falling

I get down on my knees and pray
I'm waiting for the final moment
You say the words that I can't say

"Sempre que et veig
Cada vegada que penso en tu / rebo un tret a dins / de mi, una rafega de tristesa. [...]

Cada vegada que et veig caure / m'agenollo i reso. / Estic esperant el moment final. / Tu
vas dir les paraules que jo no sé dir [repetici6 d'estrofa]."

Aquesta veu fragil, tendra, es dirigeix a nosaltres; ens diu el que pensa en nos-
altres, la cosa que ens esta esperant.
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3.1.2. Presentacio

Abans d'escriure el clip publicitari, fins i tot abans de pensar-hi res, cal fer un
estudi del producte, I'empresa i a qui va dirigit.

WW és una empresa amb una estetica propia; la seva publicitat segueix una
linia, unes imatges, una musica i algunes frases, perd contundents. La proposta
d'un nou clip ha de seguir el segell de I'empresa. QUI ens encarrega el guio és

el punt de partida.

Després cal saber-ho tot sobre aquest nou model. COM és, que té de nou i
d'atractiu per al client.

Finalment cal coneixer el client ideal, A QUI va dirigit. E1 Golf és un model
de cotxe pensat per a un tipus concret de persones; a aquests possibles clients
els vendrem el producte. Per tant, cal fer un clip que els agradi a aquestes
persones, que sigui com sén ells, que els desperti els mateixos sentiments. Aixi
és com el clip complira el seu objectiu: informar i persuadir.

3.2. Clip publicitari de Sony Bravia

Un clip publicitari que ha deixat empremta, fins i tot en l'empresa mateixa,
que ha utilitzat el mateix esquema per a anuncis posteriors.

3.2.1. Guid

Una de les premisses de la publicitat és el fet que es basen en el punt de vista
visual, no en el verbal. Aquest anunci el porta a l'extrem: només imatge i mua-

sica, sense cap intervenci6 ni dialeg.

La durada normal d'un clip publicitari és de vora trenta segons, encara que
algunes vegades es roda una versié més llarga, entre els dos i tres minuts, que es
passa al principi de la campanya, com una altra manera més de cridar 1'atencio
de l'espectador. Després, es redueix la versid, perd en algun rac6 de la ment de
I'espectador roman l'anunci llarg; sobretot si es tracta d'un anunci impactant
com aquest.

Guid "Sony Bravia": durada 2' 27"

Pla 1 EXT. VI STA GENERAL SAN FRANCI SCO. DI A 3"

| mat ge general de San Franci sco.

Esquema Ef ectes d'i mat ge

Ef ectes grafics
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Pla 1 EXT. VI STA GENERAL SAN FRANCI SCO. DI A 3"

So Ef ect es sonors

Conenga a sonar |la cangé de
José Conzal ez "Heartbeats"

Ext. Vista general San Francisco. Dia 3 "

Aquest seria el titol del pla. Cal especificar on se situa, si es tracta d'un exterior o un in-
terior, si és de dia o de nit i, finalment, el temps que durara. Es important en un producte
de curta durada, en qué els plans soén curts i rapids, tenir en ment el temps per a no
passar-nos de llarg. Fixa't que tots van dels dos segons als tres segons, excepte un parell
que hi pugui haver més llargs.

Pla 2 EXT. CARRERS SAN FRANCI SCO. DI A 2"

Carrer anmb costa, descanpat a |'esquerra,
al guns arbres i un carrer anb cases i al-
guns cotxes aparcats.

Esquema Ef ectes d'imatge

Ef ectes grafics

So Ef ect es sonors

Cang6 "Heartbeats"

Pla 3 EXT. CANTONADA CARRER SAN FRANCI SCO. DI A
on

Cantonada d' un carrer, que remarca el
pendent. Un pal anb una bicicleta una m -
ca abonyegada. Un pil 6 de bonbers. Al
fons una furgoneta groga aparcada.

Esquema Ef ectes d'i matge

Ef ectes grafics

So Ef ectes sonors

Canc6 "Heartbeats"

Comenca el clip amb tres plans fixos, sense moviment, apropant-nos a San
Francisco, des d'aquest primer pla general fins a un altre més detallat. S6n
imatges curtes. S6n habituals en publicitat els plans de dos a tres segons.
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S6n simples plans per a captar la nostra atencio, encara no sabem de que va;

simplement sabem que es tracta d'una ciutat americana, amb moltes costes...

Es facil deduir que es tracta de San Francisco (els seus carrers en pendent han

estat escenari d'infinitat de pel-licules).

Pla 4 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 3"
Carrer amb un pendent pronunciat. Dues
bol es de gonm bai xen costa avall.
Esquema Ef ectes d'i mat ge
Ef ectes grafics
So Ef ect es sonors
Cang6 "Heartbeats"
Pla 5 EXT. VI STA GENERAL SAN FRANCI SCO. DI A 2"
Panoramica d' edificis i un carrer central
amb nolt pendent. Cotxes aparcats en cada
costat.
Esquenma Ef ectes d'inatge
Ef ectes grafics
So Ef ectes sonors
Cang6 "Heartbeats"
Pla 6 EXT. CANTONADA CARRER SAN FRANCI SCO. DI A

o

En una cantonada, un nen d'esquenes mra
el que ocorre pel pendent.

Esquema Ef ectes d'i mat ge

Ef ectes grafics

So Ef ectes sonors

Canc6 "Heartbeats"
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Uns altres 3 plans que comencen a donar alguna pista. Primer veiem aquestes
dues boles; podria no significar res. Anem a un de general de San Francisco, per
reforcar la idea que som en una ciutat amb molt pendent. Finalment aquest

nen mirant... alguna cosa esta passant.

Pla 7 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 2"

El principi de la costa d' un carrer.
Nonés veiem|'asfalt. Senmbla que el car-
rer ve de |'horitzo6, del cel. Apareixen
al gunes bol es de goma botant i caient
costa avall, cap a la canera.

Esquema Ef ectes d'i matge

Ef ectes grafics

So Ef ect es sonors

Cang6 "Heartbeats"

Pla 8 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 8"

Carrer costa avall, efecte contrari del
pla anterior. Cases de 2 o 3 plantes, al-
guns cot xes aparcats. Al gunes bol es de
goma senblen sortir de darrere de la ca-
mera i continuen botant carrer avall.
Continuen caient boles, ara ja s6n un
munt, de tots els colors.

Esquema Ef ectes d'i matge

Ef ectes grafics

So Ef ectes sonors

Cang6 "Heartbeats"

Pla 9 EXT. CANTONADA CARRER SAN FRANCI SCO. DI A
3"

El matei x nen que abans estava sortit ob-
servant el carrer, ara esta mes abai xat,
sorpres. Centenars de boles de colors ro-
den costa avall.

Esquema Ef ectes d'i matge

Ef ectes grafics
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Pla 9

EXT. CANTONADA CARRER SAN FRANCI SCO. DI A
3"

So Ef ect es sonors

Cang6 "Heartbeats"

Efectivament, el que esta ocorrent és que un munt de boles de goma de tots
els colors baixen pels carrers de San Francisco. Una cosa excepcional, només

cal veure aquest nen.

Fins aqui podem considerar que es tracta del plantejament del clip publicitari.

Pla 10 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 2"
Un priner pla d un carrer inclinat; nonés
veiem asfalt i boles, centenars, que bo-
ten costa avall.
Esquena Ef ectes d'inatge
Ef ectes grafics
So Ef ectes sonors
Cang6 "Heartbeats"
Pla 11 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 3"

Pla picat d un carrer6 d' escala. Els cen-
tenars de bol es bai xen rodant pels esgl a-
ons. La majoria de boles sén vernelles,
la qual cosa contrasta anb |la foscor del
carrer6. Veiem que aquest carrer dona a
un altre carrer més anple, pel qual tanbé
bai xen un nmunt de bol es.

Esquema Ef ectes d'i mat ge

Ef ectes grafics

So Ef ectes sonors

Cang6 "Heartbeats"

Pla 12

EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 4"
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Pla 12 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 4"

Pla contrapicat de la part alta d' un car-
rer, un parell de cotxes aparcats a la
dreta, un arbre a |'esquerra. Centenars
de bol es arriben baixant i seguei xen

aval | .

Esquena Ef ectes d'inatge
Ef ectes grafics

So Ef ect es sonors
Cang6 "Heartbeats"

En aquest pla de detall I'espectador és plenament conscient del que esta ocor-
rent. Efectivament, sén centenars de boles que estan botant pels carrers. No
solament per un carrer, sin6 per tots; les veiem baixar per un carrerd i per un

altre carrer més ample. S6n per tot arreu.

Pla 13 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 6"
Pla picat d' un carrer costa avall. A
| " esquerra al guns cotxes aparcats. Ala
dreta un pal i uns arbustos. Els cente-

nars de bol es seguei xen costa avall.

Esquema Ef ectes d'i matge

Ef ectes grafics

So Ef ectes sonors

Canc6 "Heartbeats"

Pla 14 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 3"

Pla en noviment. Veiemel carrer des dels
cotxes aparcats i mremcap avall en un
pi cat. Continuen caient |es boles costa
aval | .

Esquema Ef ectes d'i matge

Ef ectes grafics

So Ef ectes sonors
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Pla 14

EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 3"

Canc6 "Heartbeats"

Pla 15

I NT. SALA CASA. DA 2"

Cantonada d'una sala anb finestres en
tots dos costats. Una dona mira el car-
rer, sorpresa. Al carrer veiemcom cauen
I es bol es.

Esquena Ef ectes d'inatge

Ef ectes grafics

So Ef ectes sonors

Cang6 "Heartbeats"

Tornem a repetir la seqiiencia. Un parell de plans des de diferents angles, per

tot arreu roden boles. I aquesta dona, sorpresa, mira des de la finestra de casa

seva. Efectivament es tracta d'un fet excepcional.

Pla 16 EXT. ASFALT. DI A 3"
Un priner pla de |'asfalt. Veiemen de-
tall les boles saltant i al mig n hi ha
una que senbla diferent de les altres,
pero tanbé seguei x anb | a resta.
Esquema Ef ectes d'i matge
Ef ectes grafics
So Ef ectes sonors
Cang6 "Heartbeats"
Pla 17 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 3"

Un contrapicat d un carrer. Els cotxes
aparcats a la dreta. El punt de vista de
la canera esta a |'esquerra del carrer.
Les bol es roden carrer avall.

Esquema Ef ectes d'i matge

Ef ectes grafics
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Pla 17 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 3"
So Ef ect es sonors
Cang6 "Heartbeats"
Pla 18 EXT. COTXES. DI A 3"

Un priner pla del capot de tres cotxes
aparcats. Al gunes boles reboten contra el
capot i el parabrisa i continuen rodant.

Esquema Ef ectes d'i matge

Ef ectes grafics

So Ef ect es sonors

Cang6 "Heartbeats"

Anem entrant en detall. Aparentment, totes les boles s6n iguals, pero en des-
cobrim almenys una de diferent. No passa res; encara que no totes sén iguals,
continuen rodant juntes. Les boles son per tots els carrers, totes formen part
d'aquest mateix viatge carrers avall, siguin quin siguin el color i la forma.

Pla 19 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 3"
Al final d un carrer hi ha una cantonada
anb un senyal de stop, alguns arbustos i
un pil 6 de bonbers. Les bol es seguei xen
aval | .
Esquema Ef ectes d'i mat ge
Ef ectes grafics
So Ef ectes sonors
Canc6 "Heartbeats"
Pla 20 EXT. CARRERS SAN FRANCI SCO. DI A 5"

Pla en novi nent, des del contrapicat del
carrer amb |'stop cap a un altre carrer
tanbé anb costa i amb stop. En tots hi ha
bol es que bai xen.

Esquena Ef ectes d'inatge
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Pla 20 EXT. CARRERS SAN FRANCI SCO. DI A 5"

Ef ectes grafics

So Ef ectes sonors

Cang6 "Heartbeats"

Pla 21 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 3"

La part alta d'un carrer. A fons, el
mar. Les bol es continuen bai xant.

Esquena Ef ectes d'inatge

Ef ectes grafics

So Ef ect es sonors

Cang6 "Heartbeats"

Les boles no entenen de senyals de circulaci6; estan a tot arreu i vénen de tot
arreu, com més va en so6n més. Aquest altim pla de I'horitz6 amb el mar ens
doéna a entendre que aviat arribaran al final de la costa, encara que no sabem

el que ocorrera.

Aquest mar al fons crea una expectativa en l'espectador. Com acabara tot aix0?

Pla 22 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 5"

Pl a contrapicat de |'asfalt. Veiemla
part alta d'un carrer i ara ja son nmlers
de bol es | es que bai xen botant.

Esquema Ef ectes d'i matge

Ef ectes grafics

So Ef ectes sonors

Canc6 "Heartbeats"

Pla 23 EXT. ASFALT CARRER DI A 5"

Un priner pla en novinent de |'asfalt.
Vei em en detall |es boles que roden, que
passen al costat de |les rodes dels cot-
xes. El carrer ja no fa pendent.
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Pla 23 EXT. ASFALT CARRER DI A 5"

Esquema Ef ectes d'i matge

Ef ectes grafics

So Ef ectes sonors

Canc6 "Heartbeats"

Pla 24 EXT. CANTONADA CARRER. DI A 2"

Cantonada d'un carrer, anb un puntal dels
de bonber. Continuen bai xant boles, pero

al gunes es conencen a quedar a |la canto-

nada; ja no hi ha nés pendent.

Esquena Ef ectes d'inatge

Ef ectes grafics

So Ef ectes sonors

Cang6 "Heartbeats"

Haviem acabat el pla amb una imatge del mar al fons, és a dir, el final de la
costa. Aquests tres plans ens confirmen precisament aquest final. Les boles
continuen rodant avall, van per algun carrer sense costa, i finalment arriben

en una cantonada on algunes es van quedant.

Pla 25 EXT. PORTAL. DI A 2"

Un portal anb tres esglaons, tots plens
de bol es, que van arribant.

Esquema Ef ectes d'i matge

Ef ectes grafics

So Ef ect es sonors

Cang6 "Heartbeats"

Pla 26 EXT. CANTONADA CARRER. DI A 2"
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Pla 26 EXT. CANTONADA CARRER. DI A 2"

Cantonada d' un carrer anb nolt pendent al
costat d'un altre que no en té. Un nunt
de bol es, centenars, s'anunteguen.

Esquena Ef ectes d'inatge

Ef ectes grafics

So Ef ect es sonors

Cang6 "Heartbeats"

Pla 27 EXT. FINESTRA CASA. DI A 4"

A sobre de la Ileixa d una finestra un
gos observa com bai xen I es boles costa

aval | .

Esquema Ef ectes d'i matge
Ef ectes grafics

So Ef ectes sonors
Cang6 "Heartbeats"

Algunes boles, efectivament, estan arribant al final, pero encara en queden
moltes per baixar. I tornem a trobar un individu sorpres per aquesta multitud
de boles. Aquesta vegada es tracta d'un gos. Haviem vist un nen, una dona, i
ara una mascota. Tots estan pendents d'aquestes boles.

Pla 28 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 2"

Vista | ateral del carrer. Davant hi ha
| es entrades als parquings de diverses
cases. Costa avall continuen bai xant bo-

| es.

Esquema Ef ectes d'i mat ge
Ef ectes grafics

So Ef ect es sonors
Canc6 "Heartbeats"
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Pla 29 EXT. ENTRADES PARQUINGS. DI A 2"
Un priner pla de |les entrades d'aquests
parquings i |les boles que van passant al
davant .
Esquena Ef ectes d'inatge
Ef ectes grafics
So Ef ect es sonors
Cang6 "Heartbeats"
Pla 30 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 3"

Pla tanbé | ateral anb unes cases al da-
vant i |les boles que van baixant. Un cot-
xe esta aparcat.

Esquema Ef ectes d'i matge

Ef ectes grafics

So Ef ect es sonors

Cang6 "Heartbeats"

Els plans ja no sén picats ni contrapicats. Ja sabem que algunes boles han
arribat al final, i per tant les que segueixen estan a mitjan cami; aviat arribaran.

Pla 31 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 2"
Prinmer pla d' aquest matei x cotxe aparcat
i centenars de bol es que passen pels cos-
tats, seguint el seu cani.
Esquenma Ef ectes d'inatge
Ef ectes grafics
So Ef ectes sonors
Canc6 "Heartbeats"
Pla 32 INT. PARQUING DA 2"
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Pla 32 INT. PARQUING DA 2"
Interior d' un parquing fosc. Per la ranu-
ra de la porta es col en al gunes desenes
de bol es, que arriben botant i segueixen.
Esquena Ef ectes d'inatge
Ef ectes grafics
So Ef ect es sonors
Cang6 "Heartbeats"
Pla 33 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 2"

Pla una m ca contrapicat. Fagana d' una
casa tapada per un enorne arbre. Les bo-
les boten tan alt que passen a |'altura
de |"arbre.

Esquema Ef ectes d'i matge

Ef ectes grafics

So Ef ect es sonors

Cang6 "Heartbeats"

En aquests tres plans es planteja una altra qliestié6 nova amb les boles. En fic-
ci6 diriem que es complica la situaci6. Les boles es colen per tots els racons
imaginables, dins de casa, i boten fins i tot molt alt... Alguna cosa ocorrera

amb aquestes boles "voladores".

Pla 34

EXT. TEULADA CASA. DI A 2"

Teul ada d'una casa. Les boles arriben bo-
tant a la seva altura.

Esquema Ef ectes d'i matge

Ef ectes grafics

So Ef ectes sonors

Canc6 "Heartbeats"
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Pla 35 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 2"
Primer pla d' una canonada que desenboca
arran de terra. Al gunes de |les boles sur-
ten d alla, i fins i tot un gripau.
Esquena Ef ectes d'inatge
Ef ectes grafics
So Ef ect es sonors
Cang6 "Heartbeats"
pla 36 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 3"

Pendent d'un carrer, casa al fons. Conti-
nuen bai xant bol es.

Esquema Ef ectes d'i matge

Ef ectes grafics

So Ef ect es sonors

Cang6 "Heartbeats"

Efectivament, les boles anaven tan per dalt que arriben al més alt de les cases
i es colen per les canonades. Aquest gripau que surt és la nota d'humor; les

boles 1'han tret del seu amagatall.

Es porta la situaci6 a l'extrem. Podem considerar aqui el final del segon acte.

Les boles s6n per tot arreu. Qué succeira?

Pla 37

EXT. CANTONADA CARRER. DI A 3"

Primer pla d' una cantonada. Un pot

d' esconbraries i un parell de busties,
tot esta ple de boles botant, ficant-se a
tots els racons.

Esquena Ef ectes d'inatge

Ef ectes grafics

So Ef ectes sonors
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Pla 37 EXT. CANTONADA CARRER. DI A 3"
Canc6 "Heartbeats"
Pl a 38 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 5"
Asfalt d'una vorera, ja sense costa, on
estan arribant centenars de boles, encara
en novinment. Pla en novinent.
Esquena Ef ectes d'inatge
Ef ectes grafics
So Ef ectes sonors
Cang6 "Heartbeats"
Pla 39 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 3"

Un cotxe aparcat en un carrer pla. Mlers
de boles arriben botant i es queden en
aquest final de pendent.

Esquena Ef ectes d'inatge

Ef ectes grafics

So Ef ect es sonors

Cang6 "Heartbeats"

Totes les boles, milers, estan arribant al final dels carrers amb costa. Es la pri-

mera part de la conclusi6, d'aquest tercer acte.

Pla 40

EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 4"

Carrer absol utanent ple de boles que bo-
ten, no es veu res meés que boles, fins a
arribar al detall d un lateral de cotxe.

Esquema Ef ectes d'i matge

Ef ectes grafics

So Ef ectes sonors

Cang6 "Heartbeats"
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Pla 41 EXT. PORTAL. DI A 5"
Un hone arraconat en un portal, gairebé
espantat, veu baixar |les boles en un car-
rer anb costa. Seguimles boles carrer
aval I .
Esquena Ef ectes d'inatge
Ef ectes grafics
So Ef ect es sonors
Cang6 "Heartbeats"
Pla 42 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 2"

Ml ers de bol es baixen per |la vorera d'un
carrer.

Esquema Ef ectes d'i matge

Ef ectes grafics

So Ef ect es sonors

Cang6 "Heartbeats"

S6n milers de boles les que baixen i es queden per tot arreu. Faltava que sortis

un home, i alla el tenim, també sorpres, com tothom.

Pla 43

EXT. CANTONADA CARRER. DI A 2"

En una cantonada hi ha uns pots

d' esconbraries. Les boles continuen ca-
ient i provoquen que una de |es galledes
caigui al terra. Una altra ja havia cai-
gut .

Esquema Ef ectes d'i mat ge

Ef ectes grafics

So Ef ectes sonors

Canc6 "Heartbeats"
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Pla 44 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 5"

Contrapicat d' un carrer. Edificis a la
dreta i al fons, alguns arbres. Mlers de
bol es roden costa avall.

Esquena Ef ectes d'inatge

Ef ectes grafics

So Ef ect es sonors

Cang6 "Heartbeats"

Pla 45 EXT. CARRER SAN FRANCI SCO. DI A 8"

Una cortina de boles, nmilers en cauen, senbla
que del cel. A fons, els edificis alts de San
Franci sco. La cortina de boles comenca a dis-

mnuir i, quan en cauen al gunes desenes, apa-

reixen les Iletres "colour".

Esquema Ef ectes d'i natge

Fosa a negre.

Ef ectes grafics

Ll etres en bl anc " Co-
| our"

So Ef ect es sonors

Cang6 "Heartbeats"

Aqui tenim I'exageracio, el maxim del que podia ocorrer.

S6n tantes les boles, que fins i tot tiren els pots d'escombraries. I en aquest
tercer pla es déna el sitmmum: una cortina de boles caient. L'explosi6 total.
Després, la calma; tot torna a la normalitat i coneixerem el perque d'aquest
caos de boles.

Pla 46 FONS NEGRE

Pantalla en negre i inpreses les Iletres "like
no other". Desapareixen les |Iletres i apareix
una pantalla plana de televisi6 anb les Ile-
tres "BRAVIA New LCD Tel evi sion".

Esquena Ef ectes d'imatge

Ef ectes grafics
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Pla 46 FONS NEGRE
I npreses en bl anc
"l'ike no other" i
"BRAVI A New LCD Tel e-
vi si on"
So Ef ect es sonors

La canc¢6é "Heartbeats"
acaba igual comles
i mat ges.

La nova televisi6 Bravia de Sony.

Gairebé dos minuts i mig embolcallats en boles de colors, tots els colors que
veuras a la nova televisi6 Bravia, que, com aquestes mateixes boles, es pot colar

a tot arreu, pot entrar a totes les llars.

Fins al final 1'espectador no descobreix a QUE es refereix. No hi ha interven-
cions ni tampoc pistes. Pero el clip ha aconseguit generar-nos expectatives,
I'espectador esta intrigat i vol saber de que es tracta. A més, la musica, enten-
guem o no la lletra, ens ha provocat un estat de pau i tranquil-litat, estem
predisposats a rebre aquesta nova cosa, tenim ganes de coneixer-la. Per tant,
aquest QUE es convertira en el millor que ens ocorre en aquell moment, una

Sony Bravia.

Per a fer aquest anunci, es van utilitzar 250.000 pilotes de plastic reals, que
van rebotar pels carrers de San Francisco. Set cameres superlent van prendre
plans des de diferents angles. El resultat: una escampada de color, el somni de

qualsevol nen... aquest nen que tots portem a dins.
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4. Etapa 4. El clip de video

Seduir, persuadir i convencer el public. Aquest és en definitiva I'objectiu de
qualsevol producte audiovisual. S'ha d'aconseguir que l'espectador es conver-
teixi en client, comprador, usuari, audiéncia, quan es tracta d'un programa,

série o pel-licula; fins i tot en estudiant quan el producte és educatiu.

El clip de video, ja sigui per promoure una empresa, una pel-licula o un servei,
ha de complir amb aquesta comesa: promocionar.

Com més va és més freqiient trobar aquest tipus de produccions en Internet,
inserides en webs, en blocs. Es una finestra fantastica per mitja de la qual es
poden demostrar aptituds, presentar un producte, ensenyar una obra... Una
infinitat de possibilitats.

4.1. Trailer de L'Exorcista V de Jaume Balaguero

L'avancament o trailer d'una pel-licula ha de seduir 1'espectador i despertar-li
el desig d'anar al cinema. Aquell parell de minuts han de contar prou, i alhora
no gaire, del to, dels protagonistes, del tema de la trama principal. Per aixo els
trailers es converteixen en un excel-lent exercici de guio. I a aquesta mateixa
conclusié van arribar els organitzadors del Teaserland, el primer festival de

trailers falsos, nascut en Internet.

Elaborar un trailer fals és més senzill i economic que un curtmetratge. Segura-
ment, aquesta és una de les claus de 1'éxit d'aquesta iniciativa en la seva pri-
mera edici6 del 2009.

Es un producte facil de fer, pero el treball de gui6 és fonamental. Es més, és
una plataforma ideal per a demostrar el talent. El fet que siguin trailers falsos
fa que un pugui donar regna solta a la seva imaginaci6 i construir la pel-licula

ideal, sense oblidar que s'ha de divertir.

Aixi ho va fer Jaume Balaguer6 quan va accedir desinteressadament a fer un
trailer fals per a Teaserland: L'Exorcista V.

4.1.1. Guio
L'Exorcista V. 02:09

SEC. 1. FONS NEGRE



http://teaserland.com/
http://teaserland.com/opinion/el-exorcista-V.html
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Pantal | a en negre, so de canpanades d' esgl ésia. Lletres blan-
ques al mg de la pantalla: "Mathew R Herman Presenta" .

SEC. 2. EXT/INT — CARRER — DI A

Contrapla del lateral d' un cotxe. Encara s'escolten | es cam
panades.

Primer pla de |l es mans d'un capella anb una cadena de rosari
i una creu; és en |'interior del cotxe

Sona nusica d' esgl ésia; res alegre, és bastant tetrica.

Imatge de la part inferior del cotxe. S obre la porta i baixa
un hone de negre, el Capella.

Pl a picat del Capella baixant del cotxe. Algd li ha obert la
porta, el seu Ajudant, després la tanca.

El Capella, al mg de la vorera, mra cap a dalt.

Pla interior d un habitatge que tanca |es cortines.

SEC. 3. FONS NEGRE

Aparei xen inpreses les |letres "HA PASSAT MOLT TEMPS'. La
nmisi ca ha canvi at pero seguei x en el mateix to msteri6s.

SEC. 4. INT. — ESCALA — DA

El Capell a puja per les escales d' un edifici. Pla contrapicat;
el segueix |'Ajudant. Després d'uns esglaons, fa una mirada
rapi da cap a dalt.

Una altra imatge: ara el Capella i el seu aconpanyant estan

més anmunt. ElIl torna a mirar cap a dalt.

SEC. 5. FONS NEGRE

Apar ei xen i npreses en blanc l es | |l etres " CRElI ES HAVER- HO OBLI -
DAT".

SEC. 6. INT — CASA — DIA

Primer pla de les mans del Capella. Deixa la Biblia a sobre

d' una taul a.

La misica

A tot el trailer la mdsica és
fonamental. La musica ens
exalta i l'espectador detecta

a l'instant si es tracta d'una
pel-licula de por, intriga i o ter-
ror.

Recursos audiovisuals

Foses en negre, imatges sospi-
toses, intrigants, on no veiem
res, només s'intueix. Tots els
recursos audiovisuals predispo-
sen |'espectador per a aconse-
guir I'objectiu, que passi una
bona estona aterrit i angoixat.

"Ha passat molt temps"

Aquest "ha passat molt temps"
per a recordar una altra histo-
ria amb el mateix protagonis-
ta, i ara torna. El retorn dels
malsons, tornar a passar pel
mateix; aix0 sembla que enca-
ra fa més por.
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Un primer pla de tres dones grans resant. Xiuxiuegen el seu
reés.

A part de la misica misteriosa, se suma el nurmuri de les Més recursos

dones fins al final de |a seqiéncia.

eus, murmuris, tot aixo fa
Vi tot f
que l'espectador es remogui

| mat ge d' una ma anb una cadena de rosari. Darrere, una imatge en el seient. Uns plans rapids,
imatges fosques, mirades de

borrosa d' un altre hone. preocupacié, angoixa... Qué
passara?

Primer pla de dues de | es dones resant.

I matge d'un nocador blanc i |les nans del Capella que posen
a sobre una creu

I matge de les tres dones resant.

Primer pla del Capella anb el npcador blanc a | es nmans. L'hi
apropa a la cara i besa la creu. Tanca els ulls, suplica.

SEC. 7. FONS NEGRE

Ll etres inpreses: "PERO ARA"

SEC. 8. INT — PASSADI S CASA — DIA

Imatge d' un contrallumdel Capella pel passadis de |a casa

SEC. 9. FONS NEGRE

Ll etres inpreses en blanc: "L'ENEM C ETERN'

Sonen de fons una espécie de riures estranys que fan por.

SEC. 10. INT — PASSADIS CASA — DIA

I mat ge del Capella avancant pel passadis.

S escol ten al gunes veus, comdel més enlla.

SEC. 11. FONS NEGRE

Lletres inpreses en blanc: "HA TORNAT"

SEC. 12. INT — HABITACIO - DIA
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| mat ge pi cada d' una nena vestida anb cam sa de dornir bl anca.
El cabell |i tapa |l a cara.

Primer pla de |a cara del Capella, terroritzat, angoixat.

Primer pla de la cara de la Nena. A poc a poc conenca a
ai xecar |a mrada.

Conencen a sentir-se de nou els resos. Historia d'exorcisme

L'espectador ja sospitava. Ara
no té cap dubte que es tracta
d'una historia d'exorcisme.

SEC. 13. FONS NEGRE

Ll etres inpreses en blanc: "SAPS RESAR? "

Trailer fals

Fosa en negre.

Es un trailer fals; per tant, el
guionista-director es permet:
Aparei xen Iletres en blanc: "L'EXORCI STA V' 1) fer broma i criticar moltes
parts d'algunes pel-licules i 2)
homenatjar a aquesta primera
pel-licula, ja classica del géne-

Després d'un segon surten les lletres: "Una pel-licula de ! ;
re, L'exorcista.

Jaune Bal aguer 6"

Fosa a negre.

Aparei xen les |letres: "DESEMBRE 2009"

El trailer ens conta la historia; ja sabem quin és la story-line (capella que
s'enfronta al diable per mitja d'una nena posseida), perd desconeixem els me-
todes que utilitzara el capella i si realment aconseguira guanyar el diable... (que
podria no ser aixi). El missatge és clar: és una pel-licula de terror i va d'aixo; si
vols saber com acaba, hauras de veure-la. Aquest génere cinematografic té el
seu public; per tant, el que cal aconseguir és que a l'espectador li atrapi COM

contarem la historia.

Ja hem dit que la musica i el so s6n fonamentals en una pel-licula de por.
Us proposo un joc. Torneu a veure el trailer sense so. Veureu com les imatges
perden tota la seva forca. Si a més el visioneu posant-vos de fons una musi-
ca alegre, l'efecte sera l'oposat. Unes imatges inquietants i angunioses poden
semblar-nos de comedia si la musica els dona aquesta caracteristica.

Sigui fals o no, el trailer és una forma de contar una historia de manera com-
primida pero sense coneixer-ne el final. Crea unes expectatives, deixa en l'aire
si es compleixen o no, conta alguna cosa perd no del tot. En certa manera és
el més semblant a una story-line d'una pel-licula en el qual ignorem el final.
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El procés de creacié també sera diferent. Partim del fet que tenim una histo-
ria, fins i tot estara ja rodada, o almenys aixi ho imaginem. A partir d'aquest
argument, cal sintetitzar i extreure els punts claus de la historia. Com arrenca

i cap a on va. Aixo0 és el que vol saber l'espectador: amb que es trobara.

4.2. Clip de video de Laforet Visual

El clip de video és una eina més per a explicar histories, amb un clar objectiu

promocional, informatiu i publicitari.

El fotograf novaiorques Vincent Laforet utilitza les imatges per a presentar
la seva forma de treballar i els bons resultats obtinguts amb una camera Ca-
non digital. Podria explicar-ho amb paraules, encara que segurament resulta-
ria avorridissim i el resultat no seria el mateix. I és que val més una imatge

que mil paraules.

4.2.1. Guio de Reverie, de Laforet Visual

SEC. 1 — EXT. EMBARCADOR NOVA YORK. NI T

En Mario, un noi de 35 anys, vestit amb vestit blanc, besa
apassi onadanent |a Bea, una noia de 30 anys, amb vestit de
seti vernmell escotat, de festa. Els Iluns de la ciutat de
Nova York al fons.

SEC. 2 — INT. CASA MVARIO. NI T

En Mario dorm pl aci danment al sofa de casa seva. Pel tipus
dil-lumnacid, deduim que la televisidé esta engegada. En
Mari o esta soni ant.

SEC. 3 — EXT. CARRERS. NI T

Imatge d'un carrer, els fars d un cotxe, un altre vehicle
travessa.

Imatge d' un tanel i el cotxe de Mario va a tota velocitat.

I mat ge del cotxe d'en Mario. Es deté en un asfalt de |lam
bor des.

Imatge de les canmes de |a Bea esperant en |'asfalt de Ilam
bor des.

Imatge d'un ram de flors groc que sosté la nma d' en Mario;
| es deixa caure al terra.

Nom dels personatges

No sabem com s'anomenen
els protagonistes, en cap mo-
ment no parlen. Perd quan es
tracta d'escriure un guid, és
preferible donar nom als per-
sonatges, per a evitar possi-
bles confusions o errors, abans
i durant el rodatge.
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Imatge d' en Mario mrant.

I mat ge de | a Bea esperant, sola, en aquest fons de || anbordes
i anb uns edificis darrere

SEC. 3 — INT. CASA MARIO. NI T

En Mario al bany de casa seva es renta |la cara

I mat ge d' en Mari o pujant nolt de pressa unes escales interiors

de |'edifici de casa seva

I matge de Il es mans d' en Mari o agafant un ramde flors grogues
d' una gall eda plena de flors grogues.

SEC. 4 — EXT. CARRERS. NI T

En Mario circula anmb el seu cotxe pels carrers. Porta el ram

de flors a la guantera del vehicle. Mra a tots dos costats

del carrer, esta buscant |a Bea.

Imatge de | a Bea a | ' enbarcador, que espera en Mario.

En Mario continua circul ant pels carrers. Es posa unes ull eres

fosques que |i donen un toc nolt nodern

Un primer pla d en Mario mrant pel retrovisor del seu cotxe
Un primer pla de |'onbra del perfil de | a Bea
| mat ge d' una cant onada

I mat ge de | a Bea que espera, en pla anerica.

Imatge de les mans d' en Mario agafat al volant, conduint.

I mat ge de | es rodes del vehicle sobre |'asfalt.

| mat ge del GPS del cotxe.

Imatge del cotxe detingut. En Mario baixa nolt rapidanment

anb el ramde flors alam. Cercala Bea. Es treules ulleres.

Esta suat, nervio6s i intranquil

Una al tra vegada en Mari o conduei x. El cotxe travessa un pont.

L'objectiu

En trenta segons tenim plan-
tejada la historia. En Mario so-
mia amb una cita amb aques-
ta fantastica Bea, perd sembla
que no ha arribat a temps. La
trama és senzilla, sense com-
plicacions, i és que el seu ob-
jectiu no és explicar una histo-
ria genial, siné demostrar les
aptituds de Laforet Visual i
d'aquesta camera Canon di-
gital. La trama pot ser més o
menys interessant, perd el que
no s'ha d'oblidar és I'objectiu;
la historia ha d'estar al servei
del que ens interessa explicar.

El salt enrere

La imatge de les flors confirma
que es tracta d'un salt enrere,
des del moment que en Ma-
rio va deixar caure el ram en

la sequiéncia tres. No s'ha de
deixar espai al dubte, interes-
sa que quedi clar que es tracta
d'un salt enrere i, per tant, cal
buscar elements que ho confir-
min. L'espectador pot deduir,
suposar situacions, perd també
cal posar-li les coses facils, no
es tracta de complicar la histo-
ria de manera que costi enten-
dre la trama, i molt menys en
un clip de video com aquest.
No s'ha de jugar a les endevi-
nalles, siné demostrar unes ha-
bilitats artistiques i técniques.

Les imatges

Les imatges son rapides, de
dos o tres segons; li donen rit-
me i frescor al video.
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Carrer anb al guns taxis que circul en.

Imatge d'en Mario dins del cotxe, que condueix. No porta |es
ull eres de sol.

I mat ge del brac d'en Mario anb el ramde flors; viatja en un
hel i copter, recolzat a |la porta oberta. Sobrevola Nova York.
En Mario es torna a posar les ulleres de sol. Al fons veiem
els Ilums dels carrers.

Imatge aeria de |'Enpire State, tot il-lumnat.

Primer pla del rostre d' en Mario.

Una altra imatge de | ' Enpire State.

Vi sta panoram ca de Nova York des del cel. La trama

Es una imatge preciosa: els
llums dels edificis... | insistim
en l'objectiu del video: donar
publicitat a la feina de Laforet

La Bea continua esperant al mateix |loc, al carrer.

Ungir de laimatge. La Beai en Mari o es besen apassi onadanent Visual amb una camera Canon
. . Digital. La trama és una excu-
comen la prinera imatge. sa per a mostrar el que interes-
sa. Tot i aixi, la trama ha de ser
coherent.

SEC. 5 — INT. CASA MARIO N T

En Mario dormtonmbat al sofa. Core els ulls, es desperta de
cop i marxa nolt de pressa.

Fosa en negre.

Apar ei xen al guns credits.

SEC. 6 — EXT. CARRERS. NI T

En Mario condueix el seu cotxe. El ram de flors groc a la
guantera. Esta una mca preocupat, tenorés d' arribar tard.

SEC.7 — INT. CASA MVARIO. NI T

I mat ge del sofa de | a casa d'en Mario, nonés es veu el reflex
de la Ilumde |'"aparell de televisib.

Credits en un fons negre i la imtge de la lluna en un extrem
de la pantalla.
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4.2.2. Objectiu

Abans de comencar la famosa "pluja d'idees" d'un projecte, cal saber per que
contarem alguna cosa, quina intencié tenim i quin resultat final busquem.
En un clip de video promocional és evident que s'esta venent alguna cosa.
Per tant, buscarem el que volem que pensi exactament l'espectador o client

després de visionar el clip.

Laforet Visual pretenia fer un video que servis de finestra del seu treball. I
quina imatge volia donar del seu treball? Doncs que és impecable, seriés, amb
classe i experiéncia. Crec que aquests adjectius es dedueixen facilment després

de veure Reverie.

La historia que s'explicara ha de realcar les habilitats de Laforet i de la camera
Canon digital. Hi ha d'haver contrastos de llum, vistes aéries, ritme, rapidesa...
Es clar que la nit permet jugar amb la il-luminaci6; si combinem personatges i
paisatges podem utilitzar diferents plans, des d'un primer pla d'una noia fins a
una panoramica nocturna de Nova York. Aquest ha de ser el punt de partida.
Tenim els elements basics, uns parametres, i ara nomeés cal barrejar els ingredi-

ents i muntar una historia amb un inici, un desenvolupament i un desenllac.

Laforet Visual podria haver fet un video basat en una consecuci6 d'imatges,
sense cap trama. En principi ens semblaria correcte i suficient. Pero Laforet ha
anat una mica més lluny i ha creat una historia de ficcio. Que s'aconsegueix
amb aix0? Doncs entretenir i que l'espectador-client es quedi mirant el video
fins al final, perque vol saber com acaba la historia. Informar, persuadir i se-
duir. Al cap i a la fi aquesta és la intenci6 altima de qualsevol producte mul-

timedia.

Quan es té molt clar el proposit, llavors podem donar regna solta a les idees.
Aixi, Laforet Visual crea una historia senzilla, de "noi cerca noia", que li permet

fer un llarg passeig per la ciutat, fins i tot un viatge aeri.

El fet que sigui un somni ens fa pensar indirectament en les possibilitats tec-
niques de la camera Canon digital. Aquest és el primer curt rodat amb aquest

tipus de cameres; ja no és un somni, és una realitat.
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5. Etapa 5. El documental

El documental, en principi, no té ficci6, tot es basa en fets i personatges reals.
Diem "en principi" perque de vegades algunes situacions son recreades pels
protagonistes mateixos. La qliestié és que es tracta d'un producte informatiu,
que divulga continguts, investigacions... Es facil creure que no hi ha un guié
per al documental, que n'hi ha prou d'escriure una escaleta i un pla de rodatge.
Doncs res més allunyat de la realitat, ja que el guié documental és tan necessari
com ho és per a la ficcio.

A diferéncia de la ficcio, el gui6é de documental és una eina que evoluciona i
canvia molt des de l'inici del projecte fins que ho veiem a la pantalla. Després
del que hem aconseguit amb les entrevistes, ha sofert diverses versions en els
enregistraments i fins i tot durant els avencos de la investigaci6. La primera
idea sobre un tema, personatge o situacié canvia després de diversos mesos
treballant-hi.

5.1. Reportatge de TVE Los paiiuelos verdes

Parlem de reportatge perque es tracta d'un tema d'actualitat, perd ens referim
al mateix génere audiovisual. En el procés creatiu és igual parlar de documental
que de reportatge.

Es interessant el reportatge de Los pariuelos verdes des del punt de vista del do-
cumental d'investigacio. S'ha buscat un tema que preocupa una part impor-
tant de la poblacig, les drogues, i se centra en els controls duaners.

5.1.1. Guid

Qui 6n final de Los pafiuel os verdes

Versio final

Aquesta versio final es fa a la sala de muntatge una vegada tenim el material, imatges i en-
trevistes. Ha de servir per a portar un control dels temps i del contingut del documental.

El resultat final pot estar molt apartat de la primera versi6 de guid, escrit quan es té només
la idea i poca informaci6, quan desconeixem que i qui donaran més de si.

Durada total: 22 min 17 s


http://www.rtve.es/television/20090206/panuelos-verdes-repor/229098.shtml
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PART 1. PRESENTACI O. CONTROLS ANTI DROGA.

| mat ges de | ' aeroport de Barajas, Madrid.

| mat ges del control de seguretat en |'interior de |'aeroport.
Un guardiacivil registral'equipatge d' un passatger sospitos.
El guardia civil descobreix cocaina dins d una de |les || aunes
Escol tem el

de conserva de la naleta, i |'home és detingut.

dialegi les preguntes que |l a periodista fa al'hone detingut.
Veu en off

| mat ges del nmagatzem de paqueteria de Barajas.

de | a periodista que pregunta sobre el contingut de paquets
sospitosos a un dels responsabl es de duanes. Descobrei x un

paquet anb cocaina

I mat ges de |' home detingut a |'aeroport. Preguntes en off de
| a periodista sobre comfuncionen els encarrecs i cobranents
de droga.

Decl araci ons del guardia civil que ha descobert la cocaina a
la mal eta de |' hone detingut.

Dur ada: 03: 44
f ormaci 6

PART 2. REHABILITACO Qé és el Taller de

Presentacions

Igual que en la ficcid, hi ha
d'haver un temps per a situar
I'espectador, presentar el tema
del reportatge i qui o qué en
sera el protagonista.

d' ext oxi conans?

| mat ges del
Cadi s.

Taller de formaci 6 d'extoxiconmans a Al gesires

| mat ges d' un grup d' extoxi comans aprenent tasques de nmagone-
ria. La periodista pregunta sobre el que fan exactanent all a.
Ell s expliquen en qué consisteix el taller. Opinions diverses
d' ext oxi comans en el seu intent per rehabilitar-se

Durada: 02:04

PART 3. CONTROL TERRESTRE. Controls i detecci6 de droga a |a

El costat positiu

Mostrar un centre de rehabili-
tacié, ensenyar l'altra cara de
la moneda. Comencem amb el
trafic i després coneixem algu-
nes de les victimes en la seva
lluita per sortir d'aquest mén.
Cal buscar sempre el costat
positiu, perque I'espectador
vol saber que no tot és gris,
vol veure una sortida als pro-
blemes, ja siguin de drogues o
d'habitatges.

Ampliacié d'informacié

frontera hispanomarroqui na de Ceuta.

I matges del ferri de Ceuta.

Hem vist un control duaner a
I'aeroport i ara ens n'anem a
una frontera terrestre. Estem
ampliant la informacié, conei-
xerem la mateixa situacié des
d'un altre angle.
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I mat ges de | a frontera hi spanomarroqui de Ceuta. El s gossos de
la GQuardia Cvil entren i registren els vehicles detinguts.
La Periodista pregunta qué ha ocorregut. Evidentment, han
trobat droga. Com trebal |l en aguests gossos? Com amaguen |a

droga al s cotxes? Preguntes al propietari del vehicle

Un altre bloc d imtges, anb el registre d un cotxe carregat
anb droga i preguntes de |a periodista

Imatges de | a sala on es desa | a droga requi sada i on esperen
el s detinguts.

Dur ada: 05:06

PART 4. DENUNCIES. Qui sén Pafiuel os Verdes?

I mat ges de |'Associaci 6 Pafiuel os Verdes en La Linea, Cadis.
Informaci 6 de les dones mateixes: nmares de fills que han

estat enganxats a les drogues i la seva lluita contra el

narcotrafic.

Les dones expliquen a |la periodista que fan i per qué porten
el s nocadors verds.

Dur ada: 01: 30

Informacio equilibrada

Un segon bloc positiu: la lluita
de les mares. S'alterna un bloc
amb l'altre, de manera que la

informacié queda equilibrada.

Expectatives i interes

PART 5. CONTRO. AERI. Detencié d'un passatger a |'aeroport
de Baraj as.
Imatges de |'interior de |'aeroport de Barajas, on han de-

tingut un passatger anb droga a |'estdémac. El guardia civi
anplia la infornmaci 6.

Durada: 02:10

PART 6. REHABILITACIO. Qué és el centre de rehabilitaci6 de

El reportatge ja ha mostrat
imatges de I'aeroport de Ba-
rajas. Ara s'hi aprofundeix i es
revela informacié impactant:
s'utilitza el cos mateix com a
recipient per a introduir dro-
ga al pais. Estem més o menys
a la meitat del reportatge,
aquesta nova informacié déna
una nova empenta a la trama;
crea expectatives i interes.

t oxi conans?
| mat ges del centre de rehabilitaci 6 de toxiconmans en La Li-
nea, Cadis. Veiemel centre, el coneixemi parlemanb al guns

i nterns.

Dur ada: 02: 09

PART 7. CONTROL PER AIRE. Helicopters per al control maritim

Ritme en la trama

Un nou bloc sobre el trafic i
tornem a un centre de reha-
bilitacié. El reportatge con-
tinua alternant els dos tipus
d'informacié. Déna ritme a la
trama.

de Cadis.
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I matges de | ' helicopter que fa vols per a detectar enbarca-
cions dedicades al contraban, a |'heliport de duanes de Los
Barrios, Cadis.

Preguntes de |la periodista, intercalat amb imatges gravades
d' enbar caci ons que |l ancen cai xes per |a borda

| mat ges del port d'una em

d' Algesires anb el carreganent

barcaci 6 que transportava droga. Explicacions del tipus

d' estupefaents que solen intervenir.
| mat ges del

port amb les |lanxes de gona i explicacions de

ti pus de barques que solen utilitzar els traficants.

| mat ges de | es dependéncies policials on s'obren els paquets
interceptats a les Ilanxes. Explicacions de la Guardia G vi
sobre com s' enpaqueten | es drogues per a garantir-ne el bon
transport.

Dur ada: 04:18

PART 8. CONTROL DE CAM ONS DE LA DUANA D ALGES| RES.

Imatges dels controls duaners de camons a |la duana
d' Al gesires. Explicacions de la Quardia civil del que troben

al s conteni dors de cam ons.

Dur ada: 01: 34

PART 9. ACUSACI O ALS JUTJATS. L'acusaci 6 particular dels de-

Aprofundim en el tema

Ens anem endinsant en el te-
ma. Coneixem altres llocs i
metodes menys coneguts del
contraban: des d'un helicopter
fins a la duana de camions.

Declaracions impactants

tinguts per drogues.

| mat ges dels jutjats d' Al gesires. Conei xemgent que habitual -
nment denunci a punts de venda de droga i assisteixen al jutjat
per testificar i coma acusaci 0 particular de detinguts.

Durada: 01:06

PART 10. CONTROL PER MAR. PORT D AL GES| RES.

| mat ges del
Civil
| a seva feina

port i de la patrulla maritinma de la Quardia

a Algesires. Explicacions dels guardies civils sobre

| mat ges panor ami ques del port d' Al gesires.

Després d'un llarg fragment
d'informacions sobre el trafic,
una Ultima intervencié anti-
droga. Torna a ser el testimo-
ni d'una persona del carrer i la
seva lluita contra el narcotra-
fic. Apareixen declaracions im-
pactants del treball individual i
desinteressat d'algi qualsevol,
com l'espectador mateix.

Pinzellada

Finalment coneixem el con-
trol maritim des de llanxes de
la Guardia Civil. El reportatge
ha passat per tots els tipus de
controls duaners. L'espectador
té la sensacié d'haver-ne apres
més. El reportatge pretenia
oferir una pinzellada i ho acon-
segueix.
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Dur ada: 01:00

5.1.2. Laideai el guid inicial

Un documental, igual com una historia de ficcid, s'ha de proposar explicar
alguna cosa. La diferéncia és que es construeix amb elements de la realitat pero
la manera d'exposar els fets pot seguir perfectament la forma classica d'inici o

presentacid, desenvolupament i desenllag.

Previament, cal fer una aproximaci6 al tema; veure si té o no contingut sufi-
cient, si és atractiu per a l'espectador.

Com si es tractés de la story-line d'una pel-licula, cal escriure en poques linies
les bases del documental:

La story-line

"Los Pafiuel os Verdes" parteix de la idea de nostrar la lluita contra
el trafic de drogues a | a frontera hi spanomarroqui na, porta principal
d' entrada d' haixix a Europa. Comes treballa i coms'hi lluita.

A partir d'aqui elaborem una sinopsi més extensa, amb els elements que es
tractaran, a qui s'entrevistara, quines seran les localitzacions, quins els prota-
gonistes i quins els antagonistes; fins i tot s'especifiquen alguns dialegs o lo-

cucions orientatives.

Los paiiuelos verdes

Los paiiuelos verdes té diversos protagonistes possibles, des de les mares de I'Associacié
Pariuelos Verdes, fins als guardies civils de l'aeroport de Barajas i del control duaner
d'Algesires. Es clar que els antagonistes seran els detinguts. Perd també hi ha d'haver el
missatge positiu dels toxicomans rehabilitats, els centres d'ajuda. No podem fer un do-
cumental derrotista, aixo no és el que vol veure l'espectador; vol saber que ocorre, perd
també que s'esta fent alguna cosa per a millorar les coses. Un reportatge depriment, sense
positivisme, fara que I'espectador canvii de cadena.

Aquest document, amb la idea, la sinopsi i el gui6 inicial, juntament amb el
pressupost, és el que es presentara a la cadena de televisié o productora. Ha
de ser l'eina de treball per a engegar el projecte. Després comencara 1'etapa
d'investigacio exhaustiva. Ens hem de convertir en experts del tema; aixo per-
metra fer una segona versié del guié molt més extensa i completa, amb indi-
cacions dels escenaris i els personatges. Es evident que aquesta feina ens por-

tara a variar i acomodar alguns dels elements de la primera versio del guio.
5.2. Linea 900: El juzgado de Emilio

Linea 900, un programa de TVE emes fins al novembre de 2007, havia nascut
16 anys enrere, amb 1'objectiu de donar veu als espectadors mateixos, que mit-
jancant el servei telefonic gratuit, revolucionari en aquell moment (el namero
900), denunciaven i proposaven temes.
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El juzgado de Emilio

Podeu veure les diferents parts en les adreces segiients:

1% parte: http://www.youtube.com/watch?v=H8egWOrhSZw

2% parte: http://www.youtube.com/watch?v=VlyZOEOFPLM &feature=related

3% parte: http://www.youtube.com/watch?v=qfBjeR09051&feature=related
4% parte: http://www.youtube.com/watch?v=qfBjeR09051&feature=related

5.2.1. Guio d'El juzgado de Emilio de Linea 900

Aquest és un altre tipus de documental. Es basa en un personatge, a explicar
alguna cosa sobre una persona que destaca o ha destacat per algun fet. En
aquest cas, es tracta de donar a coneixer un jutge, famos per les seves senténcies
atipiques.

La manera de fer el reportatge també és molt diferent de I'anterior. En aquest
es combinen les intervencions dels personatges amb la informacié que ens
doéna la veu en off.

Gui6 d'El juzgado de Emilio

Qi 6 d E jutjat de |'Enilio

Durada total: 25 min 44 s

PART 1. PRESENTACI O._ Presentaci6 del

personatge

Imatges de |'"Emilio; amb la seva noto arriba al jutjat de El reportatge és basa en un

Gr anada. personatge concret. Cal,
doncs, comencgar per presen-
tar el personatge i exposar per
que és interessant aquest pro-
tagonista.

Locucl O COFF:

COM TOTS ELS NMATINS ABANS D ANAR A TREBALLAR, PORTA LA SEVA
FILLA A L' I NSTI TUT, FA UNS QUANTS LLARGS DE PI SCI NA | DESPRES
S' APROPA AL JUTJAT AMB MOTO.

Imatges de |'Emilio entrant al jutjat.

LOCUCl O COFF:

ES EM LI O CALATAYUD, TI TULAR DEL JUTJAT DE MENORS NUMERO 1 DE
GRANADA. EL JUTGE DE LES SENTENCI ES EXEMPLARS. L'EM LI O FA
19 ANYS QUE ES AL CAPDAVANT D' AQUEST JUTJAT, AL QUAL ACCEDEI X
SEMPRE PEL DESPATX ON TREBALLEN ELS FUNCI ONARI S.

| mat ges del s despatxos dels funcionaris i el de |"Enilio.

Locucl O COFF:


http://www.youtube.com/watch?v=H8egWOrh5Zw
http://www.youtube.com/watch?v=VlyZOE0FPLM&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=qfBjeR0905I&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=qfBjeR0905I&feature=related
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DI MARTS ES EL DI A ASSENYALAT PER A FER LES VISTES. N H HA
MES DE VI NT, COM GAlI REBE TOTES LES SETMANES. EN LA VIG LI A EL
JUTGE CALATAYUD APROFI TA PER A AVANGCAR LES SENTENCI ES QUE JA
TENEN CONFORM TAT | REPASSAR AMB ELS FUNCI ONARI S ELS CASOS
PREVI STCS.

| mat ges del s despatxos i de |'Enmilio parlant sobre | es sent én-
cies anb uns i altres.

Locucl O OFF:

H HA EN TOTAL VINT-I1-TRES JUDI CI S PER DELI CTES COVESCS PER
MENCRS ENTRE ELS CATORZE | ELS DI VU T ANYS.

LES VI STES ES FAN EN UNA SALA, EN AQUELL MOMENT VEDADA PER LA
FI SCALI A ALS M TJANS DE COMUNI CACI G, | TE UNES CARACTERI STI -

QUES ESPECI ALS.

Imatges de la sala. L'Emlio explica on s'asseuen els pro-
fessionals, autoritats i inplicats que assisteixen al judici.

| mat ges d'un cal abds, anb pintades a | es parets.

LoCcuCl O OFF:

UNA CONDEMNA Ti Pl CA D AQUEST JUTGE ATI PIC QUE, MALGRAT TOT,
RESPECTEN | ADM REN A GRANADA, Cl UTAT QUE EL VA ATRAPAR PER

SEMPRE, MALGRAT NEI XER A Cl UDAD REAL FA 52 ANYS.

Dur ada: 02:54

PART 2. Professi6 i infantesa d' Enilio Cal atayud.

Humanitzant el
personatge

Imatges de les sales dels jutjats i del retrat en el qual se Després de la presentacié del

i reconeix la seva tasca a |la ciutat de Granada. Explicaci6 tema i del protagonista, ens
o 3 endinsarem en el personat-
de la senténcia que el va fer fanbs. ge. Com era de petit? S'esta

humanitzant el personatge;
I'espectador s'hi ha de sentir

LOCUCI O CFF: proper.

SENTENCIA QUE EL VA FER FAMOS COM A JUTGE, ENCARA QUE LA
SEVA CARRERA PROFESSI ONAL ESTI GUES AL PRI NCI Pl ENCAM NADA A
EXERCI R D ADVOCAT, COM EL SEU PARE.

Imatges de |"Emilio al seu despat x.

Locucl O OFF:
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L' ATZAR VA VOLER QUE ES CONVERTI S EN JUTGE | TRAGUES PLACA A
GRANADA EL 1984, NMALGRAT QUE ELS PRONOSTI CS SOBRE EL SEU FUTUR
NO FOSSIN GENS FALAGUERS, PERQUE EM LI O CALATAYUD, |RONI ES
DEL DESTi, VA SER UN XAVAL UNA M CA DI Fi Cl L.

L'"Emlio explica comera de xaval

Locucl O OFF:

UN POBLE DE LA PROVIi NCIl A DE MALAGA ON H HAVI A UN | NTERNAT,
FAMOS EN AQUELLS ANYS PER LA DURESA DELS SEUS METCDES PE-
DAGOG CS.

Durada: 01:30

PART 3. Jutge i jutjat productiu.

Imatges de | "Emilio, surt del seu despatx; despatxa assunptes
anb el s funcionaris.

Locucl O OFF:

AVU EMLIO CALATAYUD ES UN DELS JUTGES MES PRODUCTI US
D ANDALUSI A.  EN AQUEST JUTJAT ES RESOLI EN, FINS A L' ENTRADA
EN FUNCI ONAMENT DEL NUMERO 2, EL GENER DE 2006, PROP DE ML
CASOS A L' ANY. EN DI NOU ANYS MES DE 10. 000 MENORS GRANADI NS
HAN PASSAT PEL JUTJAT DE L'EM LI O

Breu intervenci ¢ d' alguns dels funcionaris que treballen al
jutjat.

Locucl O OFF:

LA LLEI DE L'ANY 2000, QUE HA AVPLI AT L' EDAT PENAL DEL NMENOR
DELS 16 ALS 18 ANYS, HA OWPLERT ENCARA MES DE PAPER | FEI NA
ELS JUTJATS. LA | MVENSA MAJORI A SON DELI CTES MENORS.

Explicacions de |"Enilio.

Locucl O COFF:
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TANMVATEI X, EN POC MES DE CI NC ANYS HAN AUGVENTAT CONSI DERA-
BLEMENT ELS CASOS DE MALTRACTAMENT FAM LI AR, ES A DIR, FILLS
QUE PEGUEN ELS SEUS PARES.

Explicacions de |'"Emlio de casos de pares que acudei xen
desesperats al jutge.

| mat ges d'un pare que pregunta sobre una senténci a.

Locucl O OFF:

EL PAI SATGE QUOTIDIA D AQUEST JUTJAT HI PERACTIU INCLOU LA
PORTA SEMPRE OBERTA DEL DESPATX DEL JUTGE. AQUI S ATENEN
ALHORA LES VI SI TES, ES REDACTEN SENTENCIES | ES CONTESTA AL
TELEFON. GAI REBE TOTES LES TRUCADES SON PER A CONVI DAR EL
JUTGE A FER XERRADES.

Durada: 02: 00

PART 4. |L'altra activitat del jutge.

Imatges del jutge nentre parla per teléfon al seu despatx.

Li proposen fer una xerrada.

I mat ges del jutge mentre viatja anb cotxe, es dirigeix a fer
una conferéncia. Explica de que tracten | es xerrades.

Imatges de |'Enmilio nmentre fa una xerrada: "Consells per a

formar un delinqient".

Dur ada: 01: 27

PART 5. lLa vida famliar.

Imatges de | "Enilio en | a seva residencia particular. Anb | a
seva fanilia.

Locucl O COFF:

A CASA D EM LI O CALATAYUD, EN L' ALBAICi N GRANADI ; CONCI LI AR
LA VI DA FAM LI AR AMB LA FEINA ES DE VEGADES COWPLI CAT.
Imatges de la seva dona i |es seves opinions.

Locucl O OFF:

Informacié interessant
per a l'espectador

El reportatge no solament es
vol centrar en la figura del jut-
ge, siné que amplia la infor-
macié de com van els jutjats,
la llei, i posa sobre la taula un
nou problema: el maltracta-
ment de menors als seus fa-
miliars. El reportatge busca
aquelles informacions que po-
den interessar a |'espectador.
En aquest cas, donar un toc
d'atencié, perqueé tard o aviat
la majoria seran pares de fami-
lia.

Informaciéo ampliada

Ens interessa la vida professi-
onal del jutge en tota la seva
amplitud; no solament la feina,
sind tot el que esta relacionat
amb el seu treball. Cal ampliar
la informacié en amplaria.

Humanitzant el
personatge

També coneixem com és la se-
va vida familiar, com viu, amb
qui. Cal buscar el costat més
huma del personatge.
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MOLTES DE LES FAMOSES SENTENCI ES SURTEN D AQUEST DESPATX DE
CASA.

PER ALS FILLS DE LA PARELLA, L'EMLIOI| L'ALBA, TEN R UN PARE
QUE ES UN JUTGE FAMOS ELS REPRESENTA ALGUN | NCONVENI ENT, PERO
TAVBE ALGUN AVANTATGE.

Decl aracions dels fills i de |'Emlio.

Durada: 01:10

PART 6. Dia de feina al jutjat. Diferents estanents.

Imatges dels jutjats i del despatx amb |'Emilio nmentre tre-
bal | a.

Locucl O COFF:

ES DIA DE JUDICI'S. DELS VI NT-1- TRES ASSENYALATS PER A AVU EN
LA MAJORI A S' HAN POSAT D ACORD LES PARTS. L'EM LI O APRCFI TA
EL TEMPS ABANS D ENTRAR EN SALA PER A REDACTAR SENTENCI ES |

ATENDRE ELS ASSUVMPTES DEL DESPATX.

I mat ges del despatx anb els funcionaris nentre resolen as-
sunpt es.

LocuCl O OFF:

LA COORDI NACI O ENTRE ELS DI FERENTS ESTAMENTS QUE COMPONEN
AQUEST JUTJAT DE MENORS ES UNA DE LES CLAUS QUE N EXPLI QUEN
EL BON RENDI MENT.

| mat ges dels funcionaris als diferents despat xos.

Locucl O COFF:

EN UN MATEI X ESPAI CONVI UEN EL JUTGE, ELS FI SCALS, ELS EQUI PS
TECNICS | FINS | TOT LA POLICIA QUE DI SPOSA DE COM SSARI A
DI NS DEL JUTJAT MATEI X.

Intervenci 6 de |'inspector en cap de policia.

| mat ges del s despat xos del s equi ps técnics.

Locucl O OFF:

El jutjat

I, després de coneixer la fami-
lia, tornem al treball. Aprofun-
dim en el que és el jutjat, co-
neixem els diferents estaments
que hi treballen.
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PORTA PER PORTA ES TROBEN ELS DESPATXCS DELS EQUI PS TECNI CS,
QUE EXERCEI XEN TAMBE UN PAPER FONAMENTAL EN L' APLI CACI O DE
LA JUSTI Cl A ALS MENCRS.

Intervenci 6 de | a psicol oga.

Imatges de |'Emilio. Es posa |la toga per a entrar en sal a.
Locucl O OFF:

AL FI NAL NOVES S' HAN POGUT FER DI VUI T JUDICI'S. LA MAJORI A DELS
MENORS SURTEN D AQUI AMB LES MESURES | MPOSADES. ES LLAVORS
QUAN | NTERVENEN ELS EQUI PS DE MEDI O ABI ERTO.

Imatges i intervencid de |'equip de Medio Abierto.

Durada: 03:16

PART 7. Mesures i seguinent. Credibilitat i consistéencia

Després d'aprofundir en el te-
ma, és passa a un cas practic,
per dir-ho d'alguna manera.

| L'objectiu és continuar infor-
LOCUC O OFF: mant i mostrar testimonis re-
als. Constantment hi ha ele-
ments que donen credibilitat i

AQUEST MENOR TE UNA MESURA DE LLIBERTAT VIG LADA D UN ANY consistencia al reportatge.
| MMVOSADA PEL JUTGE EL JUNY DE 2006. VA SER UN DELI CTE AMB
FORCA | ATEMPTAT A L' AUTORI TAT.

| mat ges exteriors. Menor anb una noto.

I mat ges del jove en |'associacio i |es seves explicacions.
LOCUCI O COFF:

L' ASSOCI ACl O | MERI'S, QUE DEPEN DEL DEPARTAMENT DE JUSTI Cl A
DE LA JUNTA D ANDALUSI A, S ENCARREGA QUE EL MENOR COMPLEI XI
LA MESURA. AQUEST HA D ACUDIR, A MES, AL CENTRE DE DI A PER
A REBRE FORMACIO QUE LI PERMETI TROBAR FEINA | DEI XAR DE
RECOLLI R FERRALLA AMB LA SEVA FAM LI A

Imatges del centre de dia i declaracions de |'Associacio
I meris.

I matges exteriors d un jove i el seu testinoni.

Locucl O OFF:
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EN EL CAS D AQUEST MENOR, LA LLIBERTAT VI G LADA QUE COWPLEI X
SOTA LA SUPERVISIO DE L' ASSOCIACIO IMERIS ES COMPLETA AMB
SUPORT ESCOLAR EN EL CENTRE DE DIA MATEIX | AMB UNS CURSCS
DE CU NA, OFIClI AL QUAL ES VOL DEDI CAR EN UN FUTUR

Decl araci ons de |' Associ aci 6 | neris.

I matges d'un jove nmentre treballa en el centre de dia. Acti-
vitats per a la comunitat.

Locucl O COFF:

TANMATEI X, NO TOTS ELS MENORS AMB MESURES DE LLI BERTAT VI QG -
LADA O PRESTACI O SOCI AL COVPLEI XEN AL PEU DE LA LLETRA LES
OBLI GACI ONS QUE DI CTA EL JUTGE

Decl araci ons de |' Associaci 6 Ineris.

Durada: 03: 20

PART 8. Actuacions i senténcies del jutge.

Imatges de |"Emlio al seu despatx amb nenors; una mare amb
el seu fill. Diferents casos.

LocuCl O COFF:

EL MAG STRAT CALATAYUD ES CONSI DERA UN JUTGE TQU, PERM SSIU
| PATERNALI STA. UNA FAMA QUE SEGONS ELL NO LI FA JUSTI Cl A

Intervenci o de |"Enmilio des del seu despat x.

Locucl O COFF:

PER A AQUEST JUTGE, EL TRACTAMENT PERI ODi STI C D ALGUNS CASCS
EXCEPCI ONALS, COM EL CRIM DE SANDRA O PALO, O EL CAS DE LES
NO ES DE SAN FERNANDO, HA CREAT UN CLI MA PROPI Cl PERQUE LES
PENES S' AGREUG N DES D AQUEST MATEI X ANY, QUAN LA LLElI DE
2001 | ELS JUTGES JA EREN PROU DURS.

Imatges de |"Enmilio mentre parla anb al guns funcionaris sobre
tipus de delictes. No és un jutge tou.

Durada: 02:50

Facetes del protagonista

Veiem com actua el jutge, com
és quan imposa mesures als
xavals. Ell és el protagonista i
cal mostrar-lo en totes les se-
ves facetes.

L'off

L'off serveix a tota hora per a
aclarir, informar i fins i tot de-
nunciar tot alld que no és veu
en imatges.
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PART 9. Centre de reclusié de nenors El Mlino.

I mat ges del centre de reclusi6 de nmenors i explicacions del

subdi rector.
Locucl O COFF:

EL MOLINO, A ALMERIA, ES UN DELS DI SSET CENTRES DE RECLUSI O
DE MENORS QUE TE LA JUNTA D ANDALUSIA. ESTA REGENTAT PER
L' ASSOCI ACl O MERIDIANCS | TE CAPACI TAT PER A SEI XANTA- SET
XAVALS.

El subdirector explica i ensenya el centre. Intervenci 6 d' una
educador a.

Locucl O COFF:

LES CEL-LES D | NGRES SON LA PART MES DURA DE LA TROBADA DELS
MENORS AMB LA PRI VACI O DE LLI BERTAT. ELS PLORS EN ELS PRI MERS
DI ES SON UNA COSA HABI TUAL.

escol tant el subdirector.

Conti nuem conei xent el centre i

Locucl O OFF:

EN AQUEST CENTRE ELS NO S M LLORARAN LES SEVES CONDI Cl ONS DE
RECLUSI O M TJANCANT UN SI STEMA DE CREDI TS QUE OBTENEN SEGONS
EL SEU COVPORTAMENT. EL PAS DE LES CEL-LES I NDI VI DUALS A LES
LLARS, COM ES DENOM NA AQUI AQUESTA ESPECI E D APARTAMENTS,
POT SER QUESTIO DE MES | MG

El subdirector nobstra i explica comsoén els apartanents.

Locuc O OFF:

LA FORVACI O DELS | NTERNS ES COVWPLETA AMB DI VERSOS TALLERS,
EN QUE ELS MENORS COMENCEN A ENCARRI LAR EL SEU FUTUR LABORAL
PER A QUAN COVPLEI XI N CONDEMNA.

Decl araci ons de subdirector.

als exteriors dels edificis.

I mat ges del s xavals al centre i

Locucl O OFF:

Lligar la trama

Cal lligar la trama de manera
coherent. S'aprofita la sentén-
cia d'alguns xavals per a congi-
xer un centre de menors. Es
una nova informacié, també
una cosa positiva que val la
pena detallar: com sén, que
passa amb els xavals.

Com a peca independent,
aquest fragment té una pre-
sentacid, un desenvolupament
del tema i un final amb el testi-
moni dels xavals mateixos. De
la informacié més general es
passa al més concret, com en
qualsevol trama narrativa.
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ROBATORI, ASSASSI NAT O VI OLACI O SON ELS PRI NCI PALS DELI CTES
COVESCS PER LA MAJORI A DELS | NTERNS D AQUEST CENTRE. PERO
TAMBE H HA, | AIXO ES UNA NOVETAT EN ELS ULTIMS ANYS, ELS
MALTRACTADORS FAM LI ARS. ARA MATEI X ESTAN COVPLI NT CONDEMNA
EN EL MOLI NO Cl NQUANTA VU T XAVALS, CATORZE PER PEGAR | MAL-
TRACTAR LA SEVA FAM LI A

Decl araci ons del subdirector sobre els nmaltractadors famli-

ars.

Locucl O COFF:

DOS DELS NO S QUE COWPLElI XEN CONDEMNA EN AQUEST CENTRE ES VAN
TROBAR UN DI A DAVANT D EM LI O CALATAYUD.

Imatges d' un jove i |la seva intervencio.

| mat ges exteriors del centre.

Locucl O OFF:

LI QUEDEN ENCARA DOS ANYS D I NTERNAMENT | UNS ALTRES DOCS
DE LLI BERTAT VIG LADA. HAVER ESTAT REINCIDENT | NO COWPLIR
ALTRES MESURES ANTERI ORS LI HA REPRESENTAT UNA ENSOPEGADA AMVB
LA JUSTIi Cl A QUE NO OBLI DARA FACI LMENT.

| mat ges del

jove i les declaracions d'al guns.

Dur ada: 04: 30

PART 10. FINAL. Cas de |'Enrique i altres professionals.

Imatges de |'Enrique, entra al jutjat, va fins al despatx

de |'Emlio.

Locucl O COFF:

Alerta social

Torna a destacar la violéncia
envers els pares, perqué és una
cosa nova, desconeguda pels
espectadors, i alhora serveix
d'alerta social; una cosa que
busquen els documentals de
Linea 900.

El protagonista

No s'ha d'oblidar que el re-
portatge és sobre Emilio Cala-
tayud; per tant, no s'ha de per-
dre de vista. Seguint una bona
linia argumental, es busca la
manera de tornar al protago-
nista.
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ENRI QUE RUIZ TAMBE ES VA HAVER DE VEURE UN DIA LES CARES
AMB EL JUTGE CALATAYUD. AQUELLA TROBADA VA REPRESENTAR LA
I MPOSI CI O D UNA MESURA QUE EL VA LLANCAR A LA FAVA GRACIES A
UNA DE LES SENTENCI ES EXEMPLARS DEL MAG STRAT.

I matge de |' Enrique saludant |'Emlio.
LOCUCI O CFF:

L' ENRI QUE VA SER CONDEMNAT A DI BU XAR DURANT Cl NQUANTA HORES
UN COM C (LLAVORS UNA HABI LI TAT | AVU GAI REBE UN OFI Cl) PER
CONDU R LA MOTO SENSE ASSEGURANCA.

Decl araci ons de |' Enri que.

Declaracions de ['"Emlio i explicacié de la senténcia de

| Enri que.
LocuCl O OFF:

DES DE LLAVORS ENTRE EL JUTGE | EL CONDEMNAT NO SOLAMENT S' HA
ESTABLERT UNA BONA AM STAT. L' ENRI QUE HA CCL- LABCRAT AMB ELS
SEUS DI BUI XOS EN L' ULTIM LLIBRE DE L' EM LI O

| mat ges del s di bui xos, el |libre i explicacions de |'Enrique.
Imatges de |"Emilio en un bar.
LOCUCl O COFF:

LES SENTENCI ES DEL MAG STRAT NO DEI XEN | MPASSI BLE NI NGU. DUR
O CONDESCENDENT, EL JUTGE CALATAYUD HA MOSTRAT UN CAM EN EL
QUAL LA JUSTIi Cl A SEMBLA MES PROPERA A LES PERSONES.

| mat ges del jove que assisteix al

escoltat i vist anteriorment. Opina sobre |la senténcia.

Imatges de les professionals de |'Associaci6 Ineris i les
seves opi nions sobre el tipus de senteéncies del jutge.

Imatges i opinié sobre el jutge de |a psicologa del jutjat.

| mat ges del periodista Carlos Moran. Opina de | es senténci es.

Imatges del jutge i explicaci6 sobre la seva feina i |'éxit

de | es seves sentenci es.

Conclusié del tema

Ens apropem al final. La millor
manera d'acabar és buscar-li el
positivisme. Coneixem un noi
no solament rehabilitat, sind
que gracies al jutge ha trobat
la seva vocacio.

El cas positiu cal reservar-lo
per al final. Es una manera

de concloure el tema. Des-
prés vénen les intervencions
curtes d'alguns professionals
en les quals lloen la feina del
jutge. Es la manera de posar
punt i final al reportatge i que
I'espectador es quedi amb un
bon sabor de boca.

El relax

Després del treball, el relax.
També és reserva per al final
I'escena al bar. Després de la
dura jornada laboral, una cer-
veseta.

centre de dia, i que ja hem
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5.2.2. Laidea

Els documentals i reportatges de televisié formen part d'un programa setma-
nal, amb el seu estil propi, les seves directrius propies i els seus espectadors
fidels. Linea 900 tenia com a prioritats fer un periodisme d'investigacio, de
denuncia, de plantejament de problemes socials i de defensa de la sostenibi-
litat. Aquesta era la linia de treball i, a partir d'aqui, la paraula la tenien els
espectadors. El que era nou de Linea 900 va ser tenir una linia telefonica a
disposici6 dels espectadors. Aquest nou element va multiplicar les fonts peri-

odistiques.

Tenint com a punt de partida aquestes prioritats del programa, cal buscar els
temes que interessen a més d'un, els que, encara que siguin locals, es puguin
extrapolar. El guionista-periodista ha de saber identificar el que donara de si
i que encaixara en l'estil del programa.
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6. Etapa 6. La Web

El guionista de web, ja sigui educativa o comercial, ha de perseguir les mateixes
finalitats: redactar els continguts d'una manera clara, directa i apropiada per

a la lectura en pantalla.

Seleccionar la informaci6 que haura d'incloure, distribuir els continguts i bus-
car el llenguatge de navegacio. El resultat final ha de ser el reflex de l'empresa
que encarrega el projecte. Complim els seus objectius? Les informacions dona-
des compleixen les expectatives del client-usuari? El que es persegueix, al cap
iala fi, és el mateix objectiu que en qualsevol producte multimedia: persua-
dir, informar i seduir el "ptblic" perque es quedi en aquesta web; convéncer-lo
perque compri, confii en 'empresa, interactui amb els continguts; és a dir, que
no abandoni el lloc en pocs segons i es quedi en la web el temps suficient per
a coneixer I'empresa, el grup o l'activitat.

6.1. Webs educatives infantils

Una web educativa infantil ha de convéncer un pablic més ampli i molt exi-
gent: els nens, les nenes i els pares. Per a uns ha de ser divertida, entretinguda
i dinamica. Per als altres, informativa i educativa. El repte no és gens facil; a
més hi afegim el fet que aquests nens han nascut en l'era de la informatica i
per tant estan totalment habituats a aprendre i a jugar per mitja d'una pantalla
d'ordinador.

6.1.1. Web de Les tres bessones

"Les tres bessones" les va crear com un comic el 1983 Roser Capdevila. El1 1994
la productora catalana Cromosoma, en coproduccié amb Televisié de Catalu-
nya, van crear la série d'animacié infantil, que es va convertir en exit mundi-
al. A partir d'alla, van néixer altres productes relacionats amb la serie i es va

crear la web.

Des de la idea fins que s'escriu el primer gui6 del projecte, cal seguir uns passos;
igual com en la ficcio, cal partir d'una idea inicial, un objectiu, i elaborar un
tractament del projecte. L'altim pas és aquest primer guié amb qué comenca
la realitzaci6 del producte, el contingut fora de linia. Fins i tot el gui6 definitiu
sofrira canvis importants, que seran fruit del treball en equip, des del disse-
nyador grafic fins al programador, passant pel tecnic de so, I'animador i tots
els especialistes que intervenen en la realitzaci6 del producte multimedia.

Guib web Les tres bessones


http://www.lestresbessones.com/
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PAG NA 0. PRI NCl PAL

Fons de pagi na senpre en color crena.

Travessa d'esquerra a dreta un petit avid vernell, anmb una Titol

tela de propaganda Iligada a |la cua, com |es avionetes de

ropaganda que recorren les platges a |'estiu. Al cartell de Es important posar titol a tot,
propag q platg : una paraula o frase curta que

propaganda hi posa: resumeixi de manera eficag
el contingut de la pagina a la

qual s'accedeix. Per a |'usuari
ha de ser facil i practic navegar
Navega amb seguretat! per la web. Per a 'equip tec-
nic que treballa en el projec-
te també ha de ser molt clara
Fent clic s'accedeix a una pagina informativa que aconsella quina és cada part.

com es pot navegar per Internet d' una manera segura:

Web educativa

Consel | s per a navegar anb seguretat!

Es una web educativa infantil;

R per tant, mai no oblida la tasca
0. A. BANER SUPERI CR d'ensenyar als més petits, i al-
hora divertir-los.

Baner superior. A la part esquerra:

Les tres bessones

Si fas clic, senpre tornes a aquesta pagi na principal; form
part del mend de navegaci 6.

Sota d'aquest enllag, un boté en forma de sobre classic i
el text:

Correu

Tanbé forma part del nend de navegaci 6. Si fas clic accedei xes
a la pagina en la qual pots obrir-te un conpte de correu de
Les tres bessones.

Baner superior. A la part dreta, aninacions en nmovi nent per
a destacar alguna noticia o esdeveninent relacionat anb |a
serie. Al conencanment de |'any 2009 el text era el segient:
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El passat 23 de gener, Canvi i actualitat

A diferéncia dels altres mitjans
audiovisuals, Internet s'ha de
relacionar amb les paraules
CANVI i ACTUALITAT. Aixo sig-
(Canvi de baner) nifica que una pagina web ha
d'estar constantment canviant,
actualitzant dades, anunciant
Felicita-la deixant el teu nous productes. Sigui educati-
va o comercial, la web ha de
reservar un espai per a pen-

. jar-hi les noticies i novetats.
comentari al tauler L'usuari vol trobar en Internet
el més nou, es vol informar
del que ocorre o esta a punt

Fent clic accedei xes al taul er, on pots dei xar el teu m ssatge. d'ocdrrer.

Roser Capdevila va conplir 70 anys

En aquesta pagina, en la part esquerra del baner, hi ha les
opci ons d'idi ona:

castellano / english

Si femclic a "castellano", accedima |la matei xa pagi na pero
anb el nou idi oma.

Si femclic a "english", accedima una nova pagina, on els
continguts sén diferents. Esta pensada per a usuaris de parla
no anglesa i que estan aprenent |'idionma. Aixi doncs, hi ha
activitats i jocs. Té a veure anb la versid per a aprendre
angl és que es va fer de la seérie.

Sota del canvi d'idioma, un enllac¢ al napa web:

Mapa web

0. B. PART CENTRAL

La part central de la pagina és dividida en dues neitats,
esquerra i dreta.

0.B.a. Part central esquerra

A la part esquerra de la pagina hi ha els diferents botons
per a accedir als continguts. Tenen forma de peca de puzle
anb un dibuix que té a veure anb el contingut de |a pagina
s6n sensibles al pas del ratoli, s'hi accedeix anmb un clic

Un grup d'aquests botons pertanyen a |es pagines principals
i atotes | es pagi nes seglients hi haura el ment de navegaci 6.
Sén:
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1. PARLEM
2. QU VOL JUGAR
3. LA BRU XA EXPRESS
4. AGENDA D ACTI VI TATS | WEBS AM GUES
5. EL QUE VOLI EM SABER SOBRE LES BESSONES
6. LA BOTIGA VIRTUAL. Tel. +34 93 266 42 66. Aquest boto
és diferent dels altres, té forma de carro de la conpra de
supernercat. L'estira una de |les bessones i les altres dues
nenes s6n a |'interior del carro.
L'altre grup de botons accedeix a continguts una mca dife-
rents. Amb un clic la pagina s'obre en una nova finestra.
S6n el s seglents:
7. EL BOSC DE LES PARAULES
8. RECEPTES ECOLOG QUES
9. EL CINEMA DE LES TRES BESSONES
10. LES TRES BESSONES BEBES
0.B.b. Part central dreta
La part de la dreta de la pagina té el titol:

DESTACATS
A sota hi ha els botons per a accedir als continguts
d actualitat i a les novetats. Comsi es tractés d' un tauler
d' anuncis, els botons tenen forma de cartell i estan penjats
anb una xi nxeta. Primer trinestre del 2009. Eren el s seglents:
11. LES TRES BESSONES AL BOSC DE LES PARAULES
12. LA VELLA QUARESMA JA ES AQUI

13. RECEPTES MAG QUES PER A CUI DAR EL NOSTRE MN

14. BI BLI OTECA. .. US RECOVANEM
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0.C. PART | NFERI OR PAG NA

A |"esquerra hi ha un botdé que accedeix a una nova pagi na,

quel com di ferent:

Pagi na web accessi bl e

I nformaci 6 pagi na web accessi bl e

Anb un clic sobre "Informaci 6... " s'obre una nova finestra on
s'informa de | a creaci 6 d' uns continguts pensats per als nens
di scapacitats visuals. Anb un clic en "Pagi na web accessi bl e"

s' obre una nova pagi na anb continguts adaptats.

En el centre de la part inferior de la pagina, un enllag al
correu electronic

Escriu a | a Brui xa

Amb un clic s'obre un correu el ectronic que pernet enviar un
m ssatge a | a Bruixa.

Ala part inferior, les sigles de |'enpresa.

1. PAG NA CONTI NGUT "PARLEM'

El s continguts relacionats anb el dialeg entre usuaris.

1. A. BANER SUPERI OR

Banda superior. A la part esquerra:

Les tres bessones

Sota d' aquest enllag, el botd en forma de sobre cl assic:

Correu

A la part dreta, el nend de navegaci 6 anb els botons dels

continguts de pagi nes més principals.

1. B. BANER CENTRAL

Ala part superior de la part central de |la pagina, una banda
anb ani maci 6 en novi nent:

Estil de I'empresa

No és estrany que aquesta
web tingui un espai pensat
per a persones amb discapa-
citats. La productora Cromo-
soma sempre ha apostat per
una politica d'integracié soci-
al envers el proisme i també el
medi ambient. Es, doncs, I'estil
de l'empresa, i aixo no s'ha
d'oblidar mai quan s'elaboren
els continguts d'una web. Des
dels textos fins al detall més
minim, tot ha d'estar d'acord
amb l'estil de I'empresa.

En el primer trimestre del 2009

aquesta pagina encara estava
en construccid.

Interactivitat

Potenciar la interactivitat en-
tre els usuaris; que I'usuari pu-
gui expressar les seves opini-
ons; aquest és el cavall de ba-
talla d'Internet.
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Bl BLI OTECA

Es un dels continguts que no sén al nment de navegaci 6, pero
si a la pagi na principal

Anb un clic accedimals continguts de |a biblioteca.

Prioritzar continguts

No s'ha volgut abarrotar el ment de navegacié amb tots els continguts possibles. Es 10-
gic intentar simplificar al maxim, no donar excessiva informaci6, perque en comptes
d'aclarir, entorpeix. Saber prioritzar quins continguts seran sempre presents i quins no
és un treball facil. Cal tenir molt clars els objectius de la pagina web i el que s'hi pretén
per a saber separar la informacié més destacable.

En aquest cas, s'ha sabut trobar una altra férmula per a recordar que hi ha altres contin-
guts a part dels del mend de navegaci6. Apareixen en forma de baners destacats a les
altres pagines. Aixi ens assegurem que l'usuari, tard o aviat, també les visitara. El que
interessa és que es mogui per tot arreu.

1.C. PART CENTRAL PAG NA

Ala part central de |l a pagina hi ha el titol dels continguts: Titol dels continguts

Clar i facil d'entendre, més en-
PARLEM cara quan els usuaris han de
ser nens.

A sota, tres botons col-locats un sota de |'altre, que acce-
dei xen a nous continguts. SO6n els seglents:

1.1. OPINIONS. Opina sobre els tenmes nmes diversos

1.2. TAULER El punt de trobada.

1.3. POSTALS. Envia postals als teus amics i am gues.

A la part esquerra de la pagina, una inmatge estatica de |la
Brui xa Avorrida que escriu en un ordi nador portatil

A la part dreta de |la pagina, una i matge estatica d' un per-
sonatge de |la serie, que fotografia la Bruixa Avorrida

1.1. PAG NA CONTI NGUT "OPI NI ONS"

Pagi na on es proposen tenes i els usuaris poden donar |es
seves opinions, en forma de xat.

1.1.A. BANER SUPERI OR

Es repetei x el nenu de navegaci 6 de | es pagi nes anteriors
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1.1.B. BANER CENTRAL

A la part superior de la part central de |a pagina, un baner
anb ani maci 6 en novi nent :

El cinema de |l es tres bessones
Entra i diverteix-te!

Es un dels continguts que no sén al mend de navegaci 6, pero
si a la pagina principal

Fent clic accedim als continguts d" "El cinema de les tres
bessones", pagina on pots veure alguns capitols de la série

i fins i tot algun capitol d altres séries de |la productora

1.1.C. PART CENTRAL PAG NA

A la part central se situen els diferents quadres on es
proposen els tenes. Cada quadre té un text introductori
una ani maci 6 fi xa rel aci onada anb aquest contingut. El s tenes
proposats sén el s seglents:

1.1.1. Qé vols ser de gran?

Bonber, policia, escalador, politic, fisic, nestre... Qe
t'agradaria ser de gran? Has pensat en aix0? Ens ho vols
explicar?

1.1.2. La bicicleta i la ciutat

Utimanent |'0s de la bicicleta a les grans ciutats s'ha

i ncrenentat notablenment. Et senbla que la teva ciutat és
apropi ada per a utilitzar aquest mtja de transport? Vas anb
bicicleta a |'escola? | el cap de setnmana?

1.1.3. Horari laboral i horari escolar

Quan el s pares treballen es fa dificil conciliar I'horari de
treball amb |'horari escolar. Et senbla necessaria una |lei
a fi de regular aquestes "noves" necessitats? O et senbla
que aquest tema ja esta resolt anb |'ajuda dels cangurs i
el s avis?

1.1.4. Noves tecnologies a |'aula
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Quan parlem d' ordi nadors i noves tecnol ogies senpre femre-
feréncia al vostre tenps Iliure. Perd, i al'escola? Uilit-
zeu ordi nadors per a treballar a |'aula? I, si no és aixi,
t'agradaria fer-ho? Per qué?

1.1.5. Lectura

Comportes la lectura ultimanent? Ll egei xes nolt? Quin és el
Ilibre més maco que t'has |legit aquest any?

1.1.D. PART | NFERI OR

Titol incrustat inferior: Vols proposar al gun tema?

Anb un clic s'obre una pagi na en una nova finestra on |'usuari
pot proposar un tema i enviar-lo.

1.1.2. PAG NA CONTINGUT "LA BICICLETA | LA Cl UTAT"

Pagi na de xat on els usuaris participen donant |a seva opinié
del tema.

1.1.2. A. BANER SUPERI OR

Es repetei x el nend de navegaci 6 de | es pagi nes anteriors

1.1.2.B. BANER CENTRAL

Ala part superior de |l a part central de | a pagi na es repeteix
el baner de:

El cinema de |l es tres bessones

Entra i diverteix-te!

1.1.2.C. PART CENTRAL PAG NA

Enmig de la pagina el titol genéric i una frase del perque
d' aquest a pagi na de contingut:

OPI NI ONS

Escrivint la gent s'entén

Opina sobre els temes nmés diversos
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A sota, el titol del tema proposat i el text introductori que
ja sortia a |la pagina anterior:

LA BICICLETA | LA CI UTAT

Utimanent |'Gs de la bicicleta a les grans ciutats s'ha
i ncrenentat notablenent. Et senbla que la teva ciutat és
apropi ada per a utilitzar aquest nmitja de transport? Vas
amb bicicleta a |'escola? | el cap de setnana?

A sota, i abans d'iniciar el xat, hi ha un bot6é a |'esquerra
en forma de casa anb qué accedei xes a | a pagi na anterior. Ala
dreta, un boté de "Participa" anb qué accedei xes a una nova
finestra on pots expressar la teva opini 6. Després conenca
el xat.

1.1.2.D. PART I NFERI OR

Es repeteix el titol incrustat de |a pagina anterior:
Vol s proposar al gun tema?

En I'exemple hem seguit els passos dels usuaris des de la pagina principal fins
al final d'una pagina de continguts. El gui6 ha de comprendre totes i cada una
de les pagines navegables, ordenades de manera clara i intel-ligible perqué la
resta de l'equip sapiga el que ha de fer.

6.1.2. Web d'Una ma de contes

Una ma de contes és un programa de televisié6 amb una estructura senzilla: un
conte explicat per una veu en off, unes mans que donen forma a la historia i

una camera estatica que registra el procés artistic i creatiu.

Els productors, Televisié de Catalunya, ara han creat una web per a convertir
aquest programa en una eina pedagogica. Precisament aquests continguts en
linia han guanyat el premi 2009 al millor producte educatiu multimedia al
Forum de Basilea-Karlsruhe sobre televisié i mitjans educatius i socials, Baka-
Forum, que se celebra anualment a Basilea.

Guio de la web Una ma de contes

Una ma de contes

PAG NA 0. PRI NCl PAL



http://www.unamadecontes.cat/inici/home
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Fons, pagina en un col or pedra que imta un fons de paper, anb
al guna taca de color. Coma entrada, una pinzellada vernella
a la part central superior; després apareixen les |Iletres:

Una ma de contes

A sota, un tros de paper quadriculat de Ilibreta que s' enganxa
en el fons anb dos trossos de ci nta adhesi va bl anca. Sobreposat
una espeéeci e de collage d' un gat, un honenet fet a tinta negra
i un tros de paper d enbolicar que té mtja figura d un 06s
retal | ada

A sota apareixen els tres botons de continguts. S6n Ile-

tres negres; segueixen el mateix estil del titol i recorden

| "escriptura manual amb tinta

El s contes Tal l ers Bl oc

Un titol incrustat

responsabl e, Televisi6 de Catal unya.

inferior anb I'enlla¢ a |a productora

2. PAG NA CONTI NGUTS " TALLERS"

2. A. BANER SUPERI OR

A la dreta, el nenld de navegaci 6: una pinzellada vernella
les Iletres "Una ma de contes”. A continuacio6 "Tallers". Fent

clic accediu a |l a pagi na princi pal

2. B. PART CENTRAL

Centrat a la part superior, el titol

Tria un taller

A sota, els quatre botons dels tallers:

2.1. El botd és una pagi na blanca de Ilibreta anb un retol ador
vernell al mg per a fer-hi un dibuix. A sota, el titol

Di bui x

2.2. H
Ilador a mtjan retallar en un tros de cartolina sobreposada

bot & és una pagina blanca de Ilibreta; hi ha un ta-

A sota, el titol

Identificacio

Evidentment és el logotip del
programa, el mateix tipus

de lletra i la mateixa pinze-
llada en vermell. L'usuari ha
d'identificar rapidament que
es tracta del mateix programa,
pero ara esta en un altre su-
port.

Creativitat artistica

Tots els elements d'aquesta en-
trada recorden els treballs ma-
nuals; tota l'estética segueix
I'objectiu basic del producte, la
creativitat artistica.

Tallers

Anem directament a la pagina
del segon bloc de continguts,
el de tallers, on és la part crea-
tiva de la web.

"Escull un taller"

Més clar no pot ser: es propo-
sen una serie d'activitats artisti-
ques i cal escollir-ne una.

| després els diferents tallers:
"dibuix", "retall i composicid",

"contes il-lustrats", "subtitula-

cio".
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Retall i conposicio
2.3. EIl bot6é és un Ilibre blanc obert. En una pagina |es
Iletres "Les aventures de... "; en |'altra, el dibuix d una

nena. A sota el titol

Contes il -lustrats

2.4. El boté és una pantalla plana, una ma que pinta un di bui x

anb colors. A sota les |letres "H havia una vegada...! ".

A sota el titol

Subtitul aci 6

2. C. PART | NFERIOR

Titol incrustat anb enlla¢c a |la web de | a productora.

2.2. PAG NA | NFORVATI VA "RETALL | COMPOSICI O

2.2. A. BANER SUPERI OR

A la dreta, el nmenl de navegaci 6: una pinzellada vernella
les Iletres "Una nma de contes". A continuaci6, "Tallers". A
continuaci 6, "Taller de retall i conposici6". Anb un clic en
"Tall ers" accedima |la pagina anterior. Anb un altre en "Una
ma de contes" accedima |a pagina principal

2.2.B. PART CENTRAL

Centrat a la part superior, el titol

Retall i conposicié

Text explicatiu; en qué consisteix el taller, |les opcions
com funci ona:

En aquest taller podras triar la textura, el color i la mda
d' un paper virtual que després podras retallar i conservar
| es formes que cregui s conveni ents. Conmponent aquestes fornes
podras crear tots els personatges i escenaris que inaginis.

A més de poder reproduir el procés que has seguit en fer la
conposiciO, tindras |'opciéd d inprimr el resultat, i |'opcio
de desar el treball fet, i podras aixi continuar un altre dia
si no has acabat la feina

MrHi havia una vegada..."
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Tanbé podras enviar la teva conposicié a un anmic o a Una ma
de contes per tal que se'n consideri la publicacid a |'opcio
Veure partici paci ons.

Es un text bastant llarg, perd és necessari perque l'usuari conegui les possibilitats del lloc.
El text ha de ser breu i concis, perd també ha de contar el necessari i no ha de deixar
res per lligar. Hi ha destacades en negre algunes paraules, perque l'usuari reconegui els
termes i llegeixi les instruccions.

A sota del text, centrat, el botd classic anb la instrucci 6
dinici enlletres:

Conencar

2.2.C._PART I NFERI OR

Titol anb enlla¢ a |la web de | a productora

2.2.1. PAG NA CONTINGUTS "RETALL | COWVPCSI Cl O

2.2.1. A. BANER SUPERI OR

A la dreta, el nmend de navegaci 6: una pinzellada vernella
i les Iletres "Una ma de contes". A continuaci6 "Tallers"
A continuacié "Taller de retall i conposicidé". Anb un clic
en "Taller de retall i conposicié" s'accedeix a la pagina
anterior. Anb un clic en "Tallers" accedim a la pagina de
continguts dels tallers. Arb un altre en "Una ma de contes”
accedima |l a pagina principal

A sota del nment de navegaci 6, el botd de nenu de | es opcions:

Opci ons

Fent clic es desplega el menld de |a pagina

Veure exenples. Si fas clic, accedeixes a |a pagina del bloc
d' "Exenpl es". S obre en una nova finestra

Veure participacions. Si fas clic, accedeixes a la pagina
del bloc, de "Taller de retall i conposicig". S obre en una
nova finestra

Guardar dibuix. Si fas clic, s'obre una petita pantalla en
la qual si escrius les teves dades de correu electronic,
rebras |'enllag¢ al teu dibuix, anb | a qual cosa aquest quedara
guar dat .
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Enviar dibuix. Si fas clic, s'obre una petita pantalla en la
gual pots escriure |l es adreces per a enviar el dibuix al teu
correu i als teus amcs.

Imprimr. Si fas clic, pots inprimr el dibuix.

2.2.B. PART CENTRAL

A la part central, |la pagina esta distribuida comuna taula
de treball. A l'esquerra les eines, en el centre un espai en

bl anc en el qual es pot posar el material escollit.

Simbol simbol simbol
Cuter paperera ma
Retallar Llancar Moure

SELECCIO DE PAPER
1. TEXTURA

12 dibuixos d’opcions de
textura del paper

2. COLOR

75 colors diferents a escollir Espai central on fer les manualitats.
3. GRANDARIA

3 grandaries de paper a escollir
4. VISTA PREVIA

De la textura escollida.
Després confirmar a:

“acceptar’
Simbol Simbol
Camera X

Reproduir Tornar a comengar

2.2.C. PART | NFERI OR

Titol bot6 " Op-
cions" a la part superior esquerra de |a pagina. E text:

incrustat informatiu sobre |'existéncia de

Accedeix al nmend Opcions per a guardar o enviar la teva

participacié o per a veure exenples o veure participacions
d altres usuaris

Titol incrustat anb enlla¢c a |la web de | a productora.

Esquemes i dibuixos

El guié és una eina de tre-

ball que ha de facilitar la fei-
na posterior; per tant, quan és
convenient, s'han d'adjuntar
esquemes i dibuixos. Segu-
rament la primera versi6 del
guié és poc especifica en
aquest sentit; el treball conjunt
amb la resta de I'equip perme-
tra anar detallant i incloent es-
pecificacions en el guié.

Nota explicativa

Es una nota explicativa per a
assegurar-se que l'usuari visi-
ta el boté d'opcions. Es molt
probable que el nen comenci
a dibuixar i jugar sense fer cas
d'aquest bot6.
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Es una web en principi senzilla, amb tres blocs de continguts. Perd val la pena
entrar més en els passos previs a la realitzacié del gui6. El primer pas que cal
seguir en iniciar un projecte multimedia és buscar els objectius, les raons per
les quals fem aquest producte. En aquest cas, es partia d'un programa infantil
que havia funcionat molt bé, d'exit mundial. Quin era el punt fort d'aquest
producte? Per que funciona bé? Explicar contes als nens no és una activitat
nova, pero el programa tenia una cosa diferent. Unes mans feien treballs ma-
nuals i aixi creaven la trama del conte, que narrava una veu. Aixo era diferent,
nou; per tant, quan es va plantejar convertir el programa en una plataforma

multimedia, els objectius ja eren molt clars.
Objectiu i sinopsi de la web d'Una ma de contes
Obijectiu principal i sinopsi

Els objectius principals de |la web so6n desenvol upar en els
usuaris la capacitat creativa i artistica i crear un espai
d' intercanvi d'experiéncies i de propostes pedagogi ques per
al s educadors basades en els contes.

Per mitja d uns tallers de creativitat (dibuix, subtitulacig,
conpagi naci 6...) els usuaris es convertei xen en artistes, i
es podran expressar |liurenent.

Els usuaris poden estimular |la seva inmaginaci 6 dibuixant
un conte, experinmentant anb diferents técni ques artistiques,
subtitulant-lo a altres Il engles, reescrivint la historia o,
si npl ement, creant els seus personat ges.

Tot aquest material creat pels usuaris es pot exposar en el
bl oc de | a web, de nanera que pugui servir de font d' inspiraci 6
per a generar nous continguts televisius basats en | es seves
experi enci es.

Amb la web els usuaris tanbé podran conéixer la literatura
infantil tradicional de diferents paisos i veure de prop el
treball dels autors i il-lustradors que han col -l aborat en
la série.

Ai xi doncs, la web tindra tres bl ocs de continguts:

"El s contes"
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Es podra escollir entre els cent contes enesos per televisig,
que s6n a la web. Es podran escollir per personatges, per
origen geografic, per técnica artistica, per titol, per autor
i per il-lustrador.

"Els tallers"

Els tallers mantenen |l a filosofia del programa i perneten que
| "usuari pugui el aborar el seu procés de treball i recrear-1o
al hor a.

Els que vulguin participar en els tallers podran editar els
seus propis contes il-lustrats, dibuixar-1los, experinentar
anb técniques artistiques diferents o practicar idiones anb
| " eina de subtitul aci 6.

"El bl oc"

El bl oc s' ha di ssenyat comuna revi sta, anb un apartat dedi cat
a |l'"actualitat del programa, la seccid "Contes a fons" —-anb
enllacos i informaci 6 propia sobre els continguts dels con-
tes— i els "Contes entrellacgats”, en qué es convida a trobar
rel acions artistiques, pedagogi ques i de continguts entre els
cent contes que hi ha en | a web.

El s usuaris podran enriquir tanbé la revista enviant el seu
mat eri al propi sobre els contes o sobre la literatura infan-
til.

El material publicat servira coma font d inspiraci6 per a
generar continguts televisius nous.

Tot és bastant clar: a partir d'aquest document cal comencar a distribuir la

informaci6: com es dosificara, com es navegara, quin sera el disseny.

6.2. Webs comercials i empresarials

L'objectiu de les webs comercials i empresarials és molt diferent; el que es
pretén és promocionar i promoure un producte o empresa. Malgrat aixo, les
estratégies i processos creatius han de ser els mateixos. Cal coneixer els per-
ques d'aquest projecte, coneixer a fons I'empresa que encarrega la feina per a
plasmar la seva filosofia i estetica i saber que es pretén obtenir, quin tipus de
beneficis, ingressos i clients s'esperen aconseguir.

Veurem cinc tipus de webs, molt diferents entre si, que donaran una idea de

com podem afrontar els primers passos d'un nou projecte multimedia.
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6.2.1. Web de Cricket Design

Cricket Design, empresa d'elaboraci6 de continguts i disseny web de Sao Pablo,
al Brasil.

Guio de la web

0. PAG NA PRI NCI PAL

0. A. BANER SUPERI OR

A l'esquerra, el logotip de |'enpresa, en blanc i negre.

En el centre un boté per a posar en pausa o en marxa | a misi ca
de fons. Es una misica tranquil-la, una mica mal enconi osa.

A la dreta, el boté de mend. Anb un clic es despl eguen unes
peces, a tall d'esglaons d' escala de fusta. Cada esgl a6 ac-
cedeix a la pagina de continguts. Aquest sera el nmena de
navegaci 6, no hi ha nmés interactivitat a |la pagina. El's con-
tinguts son:

Agenci a

Ser vi ¢os
Clientes
Portfolio
Cont at o

Equi pe

0.B. PAG NA

El disseny de |la pagina és una animaci 6 en blanc i negre que
imta els tragcos de la tinta xinesa.

Di bui x d' un pai satge una mca i nhospit, un parell de nonticles
al fons anmb un teleféric que travessa |la pagina d esquerra a
dreta. Les vagonetes, anb gent muntada, circul en constant nent;
nés aviat senbla un telecadira d' una pista d esqui. Al guns
arbres secs, sense fulles. Una mca nmés a prop, un parell de
cabanes una mi ca desgavel | ades.


http://www.cricketdesign.com.br/site2009/site.html
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En priner pla, un nen davant el mar. De tant en tant una
espécie de serp marina salta entre |les ones. A cada costat
del nen, uns arbres grans, tanbé secs, amb uns ocells que
senbl en corbs

Anb un clic a "Servicgos". ..

2. PAG NA CONTI NGUTS " SERVI COS"

2. A. BANER SUPERI OR

A l'esquerra, el logotip de |'enpresa

Al centre, el botd per a posar en pausa o en nmarxa |la misica
de fons.

Ala dreta, el botd de nena.
2.B. PAGNA
El nen s'apropa al mar, d on surt un casc de bussejador. E
nen se'l posa i se subnmergeix en el mar. Baixa fins al fons.
Api | ades en un fons com de pedres esponj oses negres, un munt
de caixes de fusta anb cadenat. De tant en tant travessa el
mar un taurd, que es deté uns segons a mrar el nen. Després
nada una espéci e de pop
Quan el ratoli passa per sobre del cadenat d'una de | es cai xes,
aquesta s'obre i surt un cartell de fusta, Iligada anb una
cadena en el fons. A la fusta hi ha inpresos alguns dels
serveis que ofereix |'enpresa. Cada cai xa conté un grup de
continguts. Aixi doncs, trobem

Cai xa 1: WEBS

(enlletra mndscula, un nomsota |l'altre, comuna llista)

sites, hotsites, portais, banners, MKT Vira

Cai xa 2: JOGOS

Cai xa 3: | DENTI DADE VI SUAL

Cai xa 4: S| STEMAS

Cai xa 5: ANl MACAO
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Cai xa 6: CD ROMS
Cai xa 7: | MPRESSCS

Des d' aquesta pagi na no s' accedei x a cap altre contingut que
no sigui la barra de navegaci 6.

Aquesta pagina web té una bona feina d'animacio. El nen és qui guia per mitja
dels continguts. En aquesta especie de pueblo esta explicant gairebé una histo-
ria; com si fos una visita guiada. Malgrat aixo, el ritme és lent i el blanc i negre
no sén gens vistosos. Fins i tot la musica és una mica trista i malenconiosa.
Es possible que el tipus de clients d'aquesta empresa valori més el contingut
que no l'estetica; segur que tampoc no és amant del ritme estressat que viuen
algunes ciutats. En dltima instancia, 'empresa responsable de fer la web ha
seguit les indicacions del seu client.

La web ha de vendre el producte tal com el veu l'empresa, no nosaltres. Ha de
ser un reflex de 1'empresa, ha de mostrar la seva filosofia de venda, de tracte
amb el client i de relacions interprofessionals. Altrament, quan el client-usuari
utilitzi els serveis d'aquesta web, podria sentir que no s'han complert les seves
expectatives.

6.2.2. Web d' ADNCOM

Adncom és una ageéncia de creacio i assessorament de comunicacié francesa.
Els seus serveis inclouen des de la comunicacio interna i externa de 'empresa
fins a la imatge corporativa. Venen donar publicitat a la teva empresa; per tant
la seva web ha de vendre la seva agéncia amb escreix.

Guioé web Adncom

0. PAG NA PRI NCl PAL

0.A. PAG NA
Fons verd poma. A la part superior, un globus:
Découvrez | a MOUTONTHEQUE
Anmb un clic accedim a la pagina on |'enpresa exposa |es

fotografies de diferents objectes relacionats anb |la seva
mascota i logotip, |'ovella.


http://www.adncom.fr/#/news/2008-11-12-0/

© FUOC « PID_00150877 125

El gui6 de productes multimedia

Al centre de la pagina, |'ovella logotip. A seu voltant

botons anb el titol de la noticia o esdeveni nent ocorregut
més recentment. L'usuari pot avancar un titular o retrocedir
fins a set enrerei arribar ala noticiadesitjada. El titular
és el seglent:

12 novenbre 2008

Aprés 9 npois de gestacion..

La noticia

L'enlla¢ de la pagina ens porta fins a la noticia de novembre de 2008; perque la noticia era
I'empresa mateixa. La fotografia ho diu tot. Després d'uns mesos treballant per canviar la
seva imatge, aqui hi ha el resultat. No sabem exactament com era abans la web, pero el
que ens interessa €s saber que alguna cosa ha canviat; descobrir queé ha estat ens permetra
millorar.

A més, és una fotografia divertida, que diu molt de la filosofia de 1'empresa. Almenys,
aquesta és la imatge que desitgen transmetre. Gent dinamica, innovadora, divertida, que
fan broma i sén originals. Després, si fem un cop d'ull als seus treballs, comprovem que
quan posen mans a la feina sén gent seriosa i responsable.

També cal destacar que les noticies constitueixen la pagina principal. Es a dir, el que els
interessa és ensenyar el que estan fent en aquells moments, el seu treball, els resultats.
Després ja es presentaran.

A la part superior del titular apareix una fotografia rel aci -
onada anb | a noticia. En aquest cas, és un retrat sinpatic de
| " equi p huma de | ' enpresa, anb una enor ne panxa d' enbar assada.

0. B. BANER | NFERI OR

Un baner inferior a la pagina és el nend de navegaci 6. A

| "esquerra, el logotip i nomde |'enpresa
Adncom

El menl de navegaci 6 conté els blocs d' escrits continguts anb
Iletra d inprenta sobre un fons gris.

0. News

1. L'agence

2. Metiers?

3. Conpet ences

4. Book

5. dients

Recursos publicitaris

En un primer moment pot pas-
sar desapercebut; 'ovella té
cinc potes en comptes de qua-
tre. En el contingut de la filo-
sofia de I'empresa, se'ns acla-
reix la causa d'aquestes cinc
potes. Tot sén estrategies i re-
cursos publicitaris.

Clar i senzill

Quan indiquen els continguts,
I'objectiu és ser clar i senzill
perque 'usuari no es confon-
gui.

@Drserveis.”
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6. Cont act

7. Mentions

1. PAG NA CONTI NGUTS "L' AGENCE"

1.A. PAG NA

Franja ondul ada en blanc anb una vora de linia gruixuda en
negre a la part esquerra de |la pagina. Recorda un tros del
cos de |'ovella mascota.

Ala part central, en color verd porma, el titol
Phi | osophi e
i el subtitol

Por quoi choi sir une agence de création et conseil en com
nmuni cati on?

A sota, un text explicatiu:

La conpleixifications de la chalne graphique a fait éclore
des spécialisations peu favorables a la vision globale: le
consultant qui conseille sans réaliser, le studio qui crée
sans tenir conpte du contexte... Entre les deux, |'agence de
création et conseil en comunication. Elle seule fait le lien
entre la stratégie et |'opérationnnel, intégre | es ressources
i ndi spensabl es, orchestre les différents acteurs, nmaitrise
| "ensenble des outils, fait la synthése du fond et de la
forme. Elle acconpagne votre projet de A a Z et s'inplique
dans sa réussite.

Traduccid

"La complexitat de la cadena grafica ha permeés que nasquessin especialitzacions poc fa-
vorables a la visi6 global: la consultora que assessora sense dur a terme, 'estudi que crea
sense tenir en compte el context... Entre els dos hi ha l'agéncia creativa de comunicaci6é
i consultoria. Aquesta fa de vincle entre l'estrategia i I'operativa, integra els recursos ne-
cessaris, orquestra els diferents actors, controla totes les eines, elabora la sintesi del fons
i de la forma. Acompanya el vostre projecte des de I'A a la Z i s'implica en el seu exit."

A sota, tres botons que accedei xen al text dels altres con-
tinguts de | a pagina:

e Porquoi choisir une agence de création et conseil en com
muni cati on?

®* FEtudier le terrain avant de partir en canpagne’.

Traduccié

"Per qué cal elegir una agéncia
creativa i consultora en comu-
nicaci6o?"

OrEstudiar el terreny abans de sor-
tir al camp."
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e Le plus court cheminentrel'idée et laréalisations, c'est

| a mét hode®.

Sota del subtitol"Etudier le terrain avant de partir en cam
pagne" aparei x el text segient:

Le mouton d' adncoma cing pattes. Nous avons choi si ce synbol e
de différence pour mieux cultiver la vbétre. Vous distinguer.
C est ce que nous proposons dans chacune de nos prestations.
La connai ssance des contextes internes et externes, de la
concurrence et des nmarchés, des réseaux de distribution et
de la clientele, est indispensable a la réflexion en anount
pour traduire sans trahir |la stratégie de votre entrepri se..

et servir ainsi vos objectifs.

Traduccid

"L'ovella d'Adncom té cinc potes. Hem elegit aquest simbol de diferéncia per a conrear
millor la vostra. Vosaltres distingireu. Aix0 és el que oferim en cada un dels nostres serveis.
Coneixement d'entorn extern i intern, la competencia i els mercats, xarxes de distribuci6é
i clients. Es essencial i indispensable la reflexié per a traduir sense trair l'estratégia del
vostre negoci..., i per tant els vostres objectius. "

A sota del subtitol"Le plus court chemin entre |'idée et |la
réalisation, c'est |la nméthode" apareix el seglent:

Ce travail en anont pernet d'identifier les cibles, de défi-
nir le contenu et le ton juste des nessages, d'élaborer des
axes de comunicati on et de création originaux, de construire
des actions de conmuni cation réellenent pertinentes. «Sortir
du cadre en gardant les pieds sur terre», telle est notre
devise... et nous |"'appliquons au managenent de vos projets,
avec un savant mél ange de passion et de ngthode.

Traduccid

"Aquesta tasca preliminar pot identificar objectius, determinar el contingut i el to dels
missatges, desenvolupar linies de comunicaci6 i la creaci6 d'originals, construir realment
accions de comunicacié pertinents. "Sortir del corrent mantenint els peus al terra", aquest
és el nostre lema... I nosaltres 1'apliquem en la gestié dels vostres projectes amb una
barreja de passi6 i de metode. "

1. B. BANER | NFERI OR

Al nmenu de navegaci 6 s' ha desplegat el botdé de continguts
de "L'agence" i apareixen "Philosophie" i "Equipe". Anb un
clic en el segon accedim a la pagina de continguts, on hi
ha la fitxa i la fotografia de cada una de |es persones que
treball en a Adncom

El cami més curt entre la idea i
la realitzaci6, aquest és el métode."
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Els textos d'aquesta web donen una idea molt clara del seu treball. Busquen
la manera de captar el client per a incloure tots els camps de la comunicacio

multimedia. Implica un discurs fresc i rigoros alhora.

A més, la seva filosofia també ens la podem aplicar quan fem un projecte. Com
molt bé diu, "és indispensable i essencial reflexionar i que sapiga traduir sense
trair l'estratégia de I'empresa". Es a dir, cal fer un estudi profund de com és

I'empresa que ens contracta i descobrir quina és la imatge que millor vendra.

Tot s6n estratégies publicitaries. Cada empresa ha de saber escollir la més ade-
quada per a ella; no serveix la mateixa per a tothom; cada treball és diferent
i no hi ha dues persones iguals; cada projecte ha de ser adequat als objectius
concrets de I'empresa.

6.2.3. Web publicitaria de la camera Leica

Es una web publicitaria d'un dels tipus de camera que comercialitza Leica Ca-
mera AG, una companyia internacional de la industria optica.

Tenim la web de la companyia, pero utilitzen una pagina independent per a
fer publicitat un dels seus productes.

Gui6 de la pagina de "Camara Compact Leica"
0. ENTRADA

L'entrada a la pagina és un estudi de fotografia. Al fons
aparei xen escrites a la paret les |letres:

Practical guide to tasteful living

De la part inferior sorgeixen dos grups de gl obus grocs i
negres, en imatge real, que ascendeixen cap a dalt i desa-
parei xen. Cada grup de globus porta Iligada una corda. En
| "extremde |la corda arrosseguen |a canmera que presenten, en
el s seus dos nodels, el blanc i el negre, que queden suspesos
al mg de la pagina.

1. PAG NA PRI NCl PAL

La mateixa sala d' estudi. En |'extrem superior esquerre el
|l ogotip de |'"enpresa, "Leica".

Del sostre bai xen quatre cabl es que senbl en d' acer. Dos aguan-
ten unes fletxes vernelles, una indica cap a la dreta, i
["altra, cap a dalt. Aquestes fletxes accedei xen a noves pa-

Informar

"Guia practica del bon gust
per la vida". Informa des del
principi de que tracta la pagi-
na. Es una guia d'una came-

ra Leica. Perd alhora posa un
eslogan que diu molt del pro-
ducte, de la imatge que volen
crear: "el bon gust per la vida".



http://www.compact.leica-camera.com/home
http://www.compact.leica-camera.com/home
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gines. Els altres dos cabl es sostenen | es dues caneres; en un
petit movi ment de vaivé, |es caneres es bal ancegen una mca
per a donar sensaci 6 de realitat al cable que | es sosté.

Al mg de |les dues caneres, dos tripodes anb una bonbeta
rodona encesa. Dels tripodes surt el cable eléctric.

A la part dreta, en el fons, es veu part d' una bicicleta
pl egabl e negra aparcada a | ' est udi

En primer pla hi ha una noia jove, ben arreglada, asseguda
en una cadira. Porta un vestit escotat blanc i curt anb
decoraci ons negres. Llueix un collar negre bastant exagerat.
Més a la dreta hi ha un noi, denpeus, en pla tres quarts. Va
ben arregl at: pantal 6 clar, jaqueta fosca i cami sa bl anca, una

buf anda af | ui xada al voltant del coll. Els dos s6n atracti us.

De la canera blanca, que esta més a |'esquerra (queda a
| " esquena de la noia), tanbé hi ha unes |letres en blanc:

Eveni ng cocktails on a roof terrace.’®
La canera és sensible al ratoli. Quan es posa a sobre de la
canmera, desapareix |'eslogan, la imtge s'apropa i hi ha un
canvi de text:

Musi ¢

Shirl ey Bassey

"Di amonds Are Forever"

Dri nk

Cranberry Mjito

Smal | Tal k Topic

Scarves on nen®

Caner a

C-Lux 3

Recreacio

Recreen un estudi fotografic.
Possiblement és una manera
de professionalitzar el produc-
te.

®Nit de coctel en una terrassa." ‘

®nufandes en els homes." ‘
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Podeu fer unclic ala canmera o al nodel (les Iletres escrites
en vernell) i accediu a una nova pagi na de continguts.

De | a canera negra, situada darrere del noi, penja la frase:

A tour of the clubs. The night is young.’ “"Un recorregut pels clubs. La nit
és jove."

La canera tanbé és sensible al ratoli. Quan passa, apareixen
comen |'altra canera, unes |lletres, encara que el mssatge
és diferent:

Musi ¢

Paul Weller 22 dreans

Just in case

Al ka Seltzer

For bi dden topics

Job and cars

Caner a

D-LUX 4

Arb un clic a sobre de la canera o en el nom del nodel Reutilitzacié de recursos

s' accedei x a | a pagina de |la canera.

La pagina és similar al model
en blanc, pero el missatge és
c. BANER | NFERI OR una mica diferent. La informa-
cié canvia, es donen altres da-
des. No s'han de repetir tex-

L. , tos; s'utilitza el recurs per a do-
Un enllag a |a pagina de |'enpresa a |la part esquerra. nar noves informacions.

Un enlla¢ central per a escollir idioma. Les dades |egals

. P ®1Convertir-se en un propietari
de |'enpresa. El contacte. La possibilitat de posar en off orgullés d'una Leica. "

o en on el so

" 8|.

A la part dreta, "Becone a proud owner of a Leica opci 6 de

conpra en linia

2. PAG NA canera BLANCA

Fons de pantalla gris perla. E logotip de |'enpresa a
| " esquerra. A sota, una fletxa i "BACK"
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Al centre de | a pagina, un primer pladela canera bl anca. Unes
fletxes ala dretai a la part superior donen |a possibilitat
de veure el dorsi el lateral de la canmera. Ala part inferior,
una petita fletxa canvia el color de |la canmera, en negre.

A |l'objectiu de la canera hi ha dos asteriscos en vernell,

sensi bl es al pas del ratoli. Al'asterisc situat just a sobre
de la lent apareix el text:

Extremely wide angle’

The | arge focusing range from25 to 125 mmand the 5x opti cal
zoomsignificantly expand the capabilities of the camera. The
strong wide angle lens alnost conpletely captures the full
scope of a room

A l'altre asterisc situat al lateral de |'objectiu apareix
el text:

Hi gh- per f or mance zoom | ens®

The Lei ca DC VARI O-ELMARI T 1: 2. 8-5. 9/ 4. 4-22 nm ASPH hi gh- per -
formance |l ens guarantees brilliant inmages with true-to-life
col ours.

A l'esquerra de la canera, el text informatiu

Fits into the slimmest of handbags.

The light Leica CLUX 3 with a |lacquered al um nium housi ng
nmeasures only 96 x 52 x 22 nm-so slimthat it can be slipped
into the inside pocket of a jacket

Es guarda a la bossa més fina (traduccio)

La llum Leica C_LUX 3 amb un lacat d'alumini, d'unes mesures només de 96 x 52 x 22
mm, tan prima que es pot fet lliscar a la butxaca d'una jaqueta.

Descobreix-ne més al cataleg de productes.

Find out nore in the product catal ogue

Anb un clic accediu a la web de Leica, que s'obre en una
finestra diferent. Aneu directanment a | a pagi na de continguts
del catal eg, on hi ha el nostre nodel de canera Leica. Teniula
possi bilitat d' observar nés de prop el producte i conéi xer-ne
d altres.

(Q)Angle extremadament ampli.

(9 ents amb zoom d'alt rendi-
ment.
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A sota del text informatiu, tres imatges de tres nodels de
funda, un en blanc i dos en negre, sensible al ratoli. En
passar es desplega a |la dreta un quadre de text:

Excl usive acessories

To match the col our design of the camera, a Leica C LUX 3
case is available in either black and white natural |eather
or black, shiny patent |eather. The canmera can be carried
el egantly over the shoul der using the long carrying strap.

Accessoris exclusius (traduccio)
Perqué coincideixi amb el color del disseny de la camera, una Leica C-LUX 3 esta dispo-

nible en cada cas, ja sigui en blanc i negre de cuir natural o negre, brillant o xarol. La
camera es pot portar amb elegancia.

3. PAG NA FLETXA SOSTRE

H ha un canvi de pagina anb el s dos personatges. Es un canvi
per mtja de fotografies en qué els personatges canvien de
posi ci 6, es canvien de roba i apareixen a | a nova pagi na anb
una nova estetica, totalnment diferent.

El s dos joves estan tonbats en una gespa artificial vestits de
manera informal. Comqui pren el fresc en una tarda de prinma-
vera. En un costat, un pastis anb dos nbcadors. Al'altre, un
cadel | de cérvol tonmbat tranquil-lanment. A la part superior,
una anpol | a de xanpany anmb dues copes.

L'interessant d'aquest lloc és la mobilitat dels personatges, la transformacio
que fan en els canvis de pagina. Fa la sensaci6 que s'inclouen totes les facetes
de la vida, des de la més sofisticada a la més campestre.

Les informacions sobre el model de camera sén frases molt curtes i concises, la
qual cosa les fa facils de llegir. Més que especificacions técniques, que també
n'hi ha, el que es crea és un clima propici, adequat perque 1'usuari se senti

comode i identificat i acabi, és clar, comprant aquesta camera.

6.2.4. Web de Malum

Malum és una empresa de publicitat i comunicaci6é polonesa.

Crec que pot ser interessant en aquesta web elaborar el que seria més o menys
el tractament de la web. Elaborar aquest document inicial forma part del tre-

ball del guionista, que, igual com en la ficcio, ens descriu personatges, localit-
zacions, objectius, intencions i el to del producte.


http://www.malum.pl/index_en.html
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Tractament de la web de Malum

1. PORTADA

Titol del projecte: Wb de Ml um

Autors: Field 5 Responsables del projecte

Es important que surtin els cre-
adors i responsables del pro-
jecte. En aquest cas, com que
no som els creadors del pro-
2. PROIECTE jecte, coneixem (nicament
I'empresa que va fer la feina.

Dat a:

bj ectius: creaci6 d una pagina web per a |'enpresa de pro-
ducci6 Malum Es vol wutilitzar el suport multimedia per a
nostrar als clients els seus treballs, el que estan fent
i, alhora, presentar el seu equip, |es persones que son al
darrere de Mal um

Audi énci a: el pablic, |I'usuari, seran | es enpreses que busquen
i necessiten el aborar una conunicaci6 interna i externa dels
seus productes. Publicitat en suport de paper o revista. Els
clients no han de ser necessarianent pol onesos; Ml um possi -
bl ement esta obert a viatjar. Per tant, tota la informacié
es donara de nanera que es pugui entendre a tot Europa. Els
videos se subtitulen en anglés; en els titols dels continguts
s'utilitza tanbé |'angl és.

To: Malumvol un producte divertit, que faci passar una bona
estona a |'usuari. Volen nostrar la cara més sinpatica de
| "enpresa, fins i tot fer bromm; encara que en els continguts
referents als seus treballs es denpstrara que s6n conpetents,
responsabl es i seriosos anb els seus projectes.

Material tecnic: la mllor manera de nostrar la filosofia
sinmpatica i divertida de |'enpresa sera anb |'animaci 6. Un
estil d animacié que imta la plastilina creara un anbient
calid, on el client o usuari se sentira coma casa

Treball en equip

El guionista no treballa sol, i menys encara en un producte multimedia. El tractament
s'ha de fer en equip. El guionista descriu com seran els personatges, les localitzacions. La
resta d'especialistes aportaran la seva part de treball: els continguts més teécnics, el disseny
per si mateix... Per tant, en el projecte el punt de vista del guionista és només parcial.

3. SINOPSI CONTI NGUTS
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La informaci 6 de | 'enpresa es dividira en tres blocs de con-
tinguts principals:

a. "About us" Sobre |'enpresa. Per mtja d'inmtges de video
| "usuari coneixera |l'equipi comés un dia qual sevol a Mal um
Seran dos vi deos:

1)Una presentaci 6 de |es persones que treballen a Malum De
manera divertida i sinpatica.

2)Comés el treball diari a Malum Anb |'estil d' un docunental,
ens passegemper |'interior de |"enpresa i |a coneixemnges a
fons. Segueix el mateix estil dinamc i divertit.

b. "Work". Comsi ens passegéssimper |'interior d una casa
despl acant-nos cap a |'esquerra o cap a la dreta, |'usuari
contenpla el s quadres que hi ha en aquesta casa. Cada quadre
és un treball fet per Malum Anb un clic en el quadre s'anplia
la fotografia i es veu de prop el producte. Seguint |'estil
hunoristic del producte, hi ha diversos el ements graci osos,
comun cargol que canmina |lentament d' un extrema un altre de
la pagina, o el ratoli que té una papallona que el segueix
per tot arreu. H ha elenents que busquen la broma, |'acudit
i el sonriure de |'usuari. Entre els quadres exposats hi ha
una maqui na de boles de xiclet. Quan el ratoli es deté alla,
en surt un gl obus:

What ?

Anmb un clic a |la maquina de boles surt una bola de xiclet
que rebota al terra i acaba per desintegrar-se. Es busca |la
conplicitat anmb |'usuari; és més que segur que el seu client
sigui curioOs per naturalesa, i vagi a fer un clic a aquesta
maqui na, i nmés encara si se |li pregunta aquest "Wat?! ".

Tanmbé hi ha una porta. Quan el ratoli es deté, surt el globus:
Knock!

Quan feu un clic, perqué a més és el que us denmna, "col peja"
s'entreobre |l a portai surten unes mans negres, comde nonstre
gue vol sortir. La porta es torna a tancar.

H ha una pissarra, de tipus pantalla plana, penjada de la

paret, anmb els botons del play, pausa i stop. Quan passa el
ratol i apareix el globus:
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Movi es! !'!

Anmb un clic la pissarra s'engrandei x i hi ha | a possibilitat
de visionar tres videos, tots relacionats anb el treball i
| " equip de Malum SOn divertits i graci osos.

c. Contact. Sinplenment |es dades, direccions, telefons i cor- En equip

reus. El més graciés i original és |la manera comes presenten
El treball és en equip, ja ho

aquests continguts. L'aninmaci 6 és una espécie d' artefacte anb hem dit. El guionista descriu

un enorme ull connectat a un recipient de vidre. Anb un clic i elabora el seu treball amb

] ) I'ajuda del dissenyador; que
al boté que queda just sota de |'ull, el flascdé de vidre fara uns dibuixos, a tall de
, . . . . guié il-lustrat, per a mostrar
s' onpl e de pols verda i apareix en blanc la informacid. Com sera I'animacié.

Aquests son els continguts principals. Ala pagina principal
aparei xeran comtres bracos que surten d' una caseta; comtres
branques del mateix tronc que acaben en una na que s'obre
quan passa el ratoli i nostra en forma de globus el titol
del contingut al qual accedei x.

En el s costats d' aquesta caseta hi ha unes pedres. Ala part de
| " esquerra, quan passa el ratoli, s'aixeca una pedra i veiem
els ulls d algun animal. Apareix un globus: "After hours".
A les pedres de la dreta hi ha un cargol. Quan passa el
ratol i, aquest es desplaca i en forma de gl obus ens inform
del contingut: "Photos". Agquests sén continguts secundaris,
gue s'obren en una nova finestra.

d. Photos. Accedima un cataleg de fotografies dels treballs
que ha fet Mal um

e. After hours. No s'accedeix a cap contingut de |'enpresa.
Es una altra de les bromes de |l a web (1 0gica, d altra banda).
Qui hi haura a altes hores de la nit treballant? Doncs ningu,
és clar.

Una web laboriosa, enginyosa, divertida i simpatica. El que és segur és que
l'usuari es quedara veient i navegant i descobrira com es mouen les animaci-
ons. Pero a part d'aixo, també ha de ser efica¢ i molt clara. Amb un cop d'ull
rapid cal saber a qué es dedica, que ofereix l'empresa. En aquesta web el titol
incrustat inferior fix a totes les pagines indica el nom de l'empresa, i apareixen
tres paraules clau: estrategia, creaci6 i produccio.

6.2.5. Web de Dvein

Dvein, empresa de disseny i animaci6 ubicada a Barcelona.



http://www.dvein.com/
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Una pagina molt clara i facil de manejar. En un fons negre fa ressaltar només
el contingut al qual s'accedeix. L'important és mostrar la feina, utilitzar la web
com a aparador de la seva empresa, la feina que fan, les noticies relacionades

amb l'empresa, una mica més sobre ells i els senyals de contacte.

Guio de 1a web de Dvein

1. PAG NA PRI NCI PAL "WORK"

El fons de |es pagines sera senpre en negre i les lletres, Pagina principal

en bl anc.

La web té quatre pagines

de continguts. Amb un clic

1. A. BANER SUPERI OR s'accedeix sempre als contin-
guts de "Work"; és, per tant, la
que I'empresa considera la pa-
H ha centrat el nend de navegaci 6 anb els titols dels con- gina principal.

tinguts. Quan passa el ratoli, s'il-lumnen una mca més |es
Iletres i passen del color gris al blanc.

1. B. PART CENTRAL

Ala part dreta apareix una |lista petita dels projectes que
ha fet Dvein. En passar el ratoli, s'engrandeix la Iletra del
titol del projectei vadel gris al blanc. Podeu fer Iliscar el
ratoli verticalment i lallistadel projectevail-lunnant-se

i es nostren les parts fosques on no hi havia res.

A la part esquerra, disposades en forma de mtja circunfereéen-
cia, les fotografies dels projectes. Podeu desplacar el ra-
toli i s'anira destacant una de les fotografies, al mateix
tenmps que el titol de la dreta, corresponent a la feina,
tanbé es destaca.

Anmb un clic en una fotografia o en el titol del projecte,
s'engrandeix |la fotografia i obtenimnés informaci 6 sobre el

proj ecte.

1. C. PART I NFERI OR

A la dreta, el logotip de |'enpresa i a sota, |'hostatge de
I a web.
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7. Etapa 7. El mobil

Potser és la plataforma més recent, 1'Gltima a incorporar-se al mercat; els con-
tinguts per al mobil sén un producte en alga. Si hem de seguir els passos dels
Estats Units, el mobil es convertira en una plataforma per a visionar i distribuir

continguts, tant de ficci6, com publicitaris o informatius.
7.1. "ManKkind is no Island"

Les empreses de telefonia mobil busquen continguts per a distribuir entre els
seus clients, les productores pensen quin tipus de peces seran atractives per a
l'usuari. Pero també hi ha la possibilitat de crear videos per a usuaris. El mobil
és una maquina com més va més sofisticada, amb més recursos d'imatge; que
permet que el propietari pugui fer fotografies, muntatges i videos com més va
amb una qualitat més alta. Els resultats poden ser tan sorprenents com els de
l'exemple segiient:

Mankind is no Island

http://www.youtube.com/watch?v=ZrDxe9gK8Gk&eurl

Hem de suposar que en aquest tipus de peca es tenia molt clar quin era l'objectiu: llancar
un missatge d'alerta i reflexi6é sobre les precaries condicions en les quals viuen algunes
persones en ciutats tan modernes i cosmopolites com Nova York i Sydney. Per tant, el
primer pas va ser redactar un text aproximat del missatge que es volia oferir.

Al'inici de les imatges apareix el missatge: "This film shot entirely on a cell phone, on the
streets of NY + Sydney". Es a dir, aclareix que totes les imatges han estat rodades amb un
telefon mobil, perqué aquest és el mérit de la peca: la realitzacié d'un video Gnicament
amb 1'Gs d'un mobil.

Mankind is no island

This story is about two cities.

Di vided by a great ocean.

Uni ted by hope, hunger.

Trough your eyes our city is fanous happy.

You can feel the heart.

I love Sidney

I love NY

But what is it we |ove today.

Do we heart the people or the place.

Do we neasure enpathy by donations.

I wal k by you today.

I always | ook away.


http://www.youtube.com/watch?v=ZrDxe9gK8Gk&eurl
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Vel |l worn boots with no standing, no standing, no standing.
Do you reason with your condition.
Qur city says we'll |ook after you.

Your very own famly turn blind, when did you |last see your dad,
boys, mother, brothers.

No fortune to indulge, no sunflower, no rainbow, no successful life.
I wal k by you today.

I did not | ook away.

A story around every corner.

The gentle art of hearing.

Your truth your thinking, your inner spirit, no different to ne.
This is freedon?

Mankind is no island.

End

La humanitat no és una illa (traduccid)

Aquesta historia és sobre dues ciutats dividides per un gran ocea; unides per l'esperanca,
la gana. A través dels teus ulls, la nostra ciutat és increiblement feli¢. Pots sentir el cor.
Estimo Sidney. Estimo NY. Pero qué és el que ens agrada estimar avui. Estimem la gent
o el lloc, mesurem I'empatia per les donacions.

Jo camino per tu avui. Jo sempre miro per un altre costat.

Botes desgastades i sense peu no estan, no estan, no estan.

Tu tens motius de la teva condicio.

La nostra ciutat diu que cuidara de tu. La teva verdadera familia, al seu torn encega. Quan
fou I'altima vegada que vas veure el pare, els nens, la mare, els germans.

No existeix fortuna per a complaure. Ni gira-sol. Ni arc de Sant Marti. Ni vida d'exit.
Jo vaig caminar cada dia amb tu. No vaig mirar enlloc més.

Una historia a cada cantonada. El gentil art de la vista. El teu verdader pensament, el seu
esperit interior, no és diferent de mi.

Es aquesta la llibertat? La humanitat no és una illa.
Final

Disposem el text seguint el ritme de la musica, perqué és aixi com divideix l'autor les
frases.

El video dura tres minuts i trenta segons. Es el que sol durar un video de tipus esquetx,
entre els tres i els quatre minuts. Més temps seria repetitiu, podria cansar 1'usuari i aquest
deixaria de parar atencio.

Un element fonamental en aquest video, i que cal tenir en compte, és la banda sonora.
La musica actua com un personatge, us posa en disposicié de rebre un missatge amb
una actitud concreta. El ritme marca el clima de les imatges, i l'espectador les rep sentint
exactament la mateixa sensacié que li ha volgut donar l'autor. En aquest cas, la musica
és tranquil-la i tendra perque el video pretén sensibilitzar i commoure l'espectador amb
un missatge molt simple: "no tot és felicitat".

Després de tenir clar el text, el que es vol dir, cal buscar les imatges que I'acompanyaran,
paraula per paraula. Imaginem que en aquest cas és dificil escriure un guié exacte del que
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es gravara. El que si que cal tenir és I'objectiu i el text. Les imatges reals hauran d'anar
sortint després de gravar i gravar un munt.

L'important en aquesta peca és 'habilitat del director per a captar unes imatges que arri-
bin al cor al mateix temps que déna un missatge clar i contundent.

7.2. Els mobisodes

Quin tipus de continguts per a mobil es poden fer? Com podem promocionar
un producte de ficci6? Aquestes sén preguntes que es fan les productores. El
mobil és una nova plataforma i cal aprofitar-la. S'han fet proves, s'han provat
diferents productes, sobretot publicitaris, ja sigui d'una série com d'un produc-
te. La serie americana Lost, en canvi, ha creat uns videos amb una intenci6
diferent. Els anomenen mobisodes, és a dir, petits episodis per a mobil, encara
que també es poden veure en la web de la productora.

En altres series els episodis distribuits en mobil s6n un aveng dels proxims
episodis, o un simple anunci de la serie. Perd a Lost, com molt bé defineix la
productora, es tracta de missing pieces, petits fragments que no es troben en la
série de televisio i que serveixen a l'usuari de pistes per a descobrir una mica
més sobre un personatge.

Gui6 de Lost: Missing Pieces

Lost: Mssing Pieces "So it begins" 2.11 mnuts

En aquests continguts de web o mobil hi sol haver una petita publicitat previa,
entre trenta i quaranta segons de durada. S6n acords entre la productora i la
companyia de telefonia mobil per a reduir costos a 1'usuari en compensacio
de rebre publicitat.

Good boy

Where did that nysterious dog come fronf?

SEC. 1. EXT. — SELVA ILLA - DIA

Al guna cosa o algu avanca per la selva de I'illa. Pel tipus
de respiraci 6, sospitem que es tracta d' un gos. Arriba fins
a una nal eta oberta anb | a roba escanpada pel terra. SegueiXx
| a roba, comseguint el rastre, fins a sentir un xiul et huma.

VEU OFF
(Xiulet)
Chits!

Els titols

"Per on comencga / bo petit. /
D'on ve aquest misteriés gos?"

El titol situa I'espectador;
l'usuari d'aquest producte co-
neix ampliament la série, segu-
rament n'és fan i vol més infor-
macid, noves escenes. Els titols
sén suggeridors, diuen el just
per a captar I'atencié d'aquest
fan i despertar el seu interes.



http://abc.go.com/primetime/lost/missingpieces/index
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La canera subjectiva gira cap a la veu i s'apropa fins a
arribar a un pla on nonés veiem les canmes d' al guna persona
gue esta denpeus.

Es en

Pla de la cara de |la persona, un home una mca gran.

Christian, el pare d'en Jack.

CHRI STI AN
Com ng. Cone on.

Pl a del gos apropant-se cap a en Christian.

CHRI STI AN
Cone on, cone on...

(S ajup perquée el gos s'apropi.)
Good boy.

El gos s'apropa i en Christian |'acaricia.

CHRI STI AN
Yes, yes... | need you to go find ny son
He is over there in that banboo forest. An unconscious.
| need you go wake himup

k. Go!
El gos buscara en Jack i en Christian es posa denpeus. Mra
com s' al lunya el gos.

CHRI STI AN

Yes, what to do.'!
SEC. 2. EXT. - UN ALTRE RACO DE LA SELVA- DIA
Primer pla d" un ull que s'obre.
| mat ge subj ectiva del que veu |a persona tonbada al terra,

| es copes d'uns arbres alts.

Personatges coneguts

L'espectador coneix els seus
personatges i la relacié que

hi ha entre ells. Tot en aques-
tes petites peces esta pensat
perque la mirada del public es
dirigeixi cap a un punt molt
concret, sobre alguna cosa o
algl que déna una nova pis-
ta o possible gir a la trama.
L'espectador coneix el pare
d'en Jack i possiblement el gos.
La novetat és: que estan fent
alla?

Traduccié

Si, si... necessito que vagis a
buscar el meu fill. Es alla, en
aquest bosc de bambd. In-
conscient. Necessito que vagis
fins a ell. Vés-hi!

(s aixo és el que has de fer. "
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Pla de | a cara d' en Jack, tonbat al terra. Té ferides ala cara
i vavestit anb vestit i corbata. Respira angoi xat, nou una nma
anb por de noure's nolt, com conprovant el seu estat fisic.

Té com un espasne, acaba de recordar el que ha ocorregut.

S escolta un soroll estrany, comde passos al terra. En Jack
gira el cap cap al soroll, espantat.

Pla de la selva, no veiem res. Uns segons després apareix
el gos.

En Jack el veu apropar-se, s'enobciona. Reconeix |'animal.

El gos passa pel seu costat i s'allunya per |'altre costat.
En Jack queda una nica torbat.

Aquesta petita peca, més que resoldre, obre noves expectatives, nous llocs on
buscar respostes. De fet, la série Lost, en la seva totalitat, és un enigma. Que
passa exactament en aquesta illa? Per qué sén alla? Com acabara? Totes les
pistes van dirigides a resoldre el cas en una trama que no avanca cap endavant
episodi a episodi, sin6 que es mou com en un arc, cap endavant i cap enrere. A
meés, a cada nou capitol hi ha un salt enrere o un salt endavant d'un personatge

concret.

En aquest tipus d'estructura, els movisodes encaixen perfectament, perqué no
han de ser necessariament consecutius d'un episodi concret de la serie, sin6
que en qualsevol moment poden apareixer. L'important és el passat i el futur
dels personatges, fins i tot en el detall més minim.

El dia de l'accident

No hi ha dubte que es tracta
del dia de l'accident. En Jack
acaba de despertar-se i enca-
ra no recorda el que ha ocorre-
gut.
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8. Etapa 8. Els videojocs

La missi6 del guionista de videojoc és inventar-se una historia. Aquesta, igual
com un producte de ficcid, té els seus personatges principals i secundaris, les
seves localitzacions, les seves trames. La diferéncia és que després d'escriure
la sinopsi, el guionista de videojoc s'ha de plantejar el grau d'interactivitat
d'aquesta historia: de quina manera actuara l'usuari amb els personatges i fins
a quin punt intervindra en la historia. Es fonamental el treball en equip; no és
Unicament el guionista qui pensara en la infinitat de possibilitats i de pantalles
del joc, siné que ha d'anar alhora amb el programador, el dissenyador..., és a
dir, amb tot I'equip responsable del projecte.

8.1. Amnimal Crossing

Els videojocs es poden classificar per categories o per géneres, com en la ficcié
(histories d'intriga, aventures, misteri...), i per tematiques més propies del joc,

com l'estrategia o la simulacio.

Animal Crossing és un simulador; 1'usuari viu en un poble tranquil-lament i té
la sensaci6 de ser lliure per a decidir-ho tot: com sera casa seva, la relacié6 amb

els seus veins, la vegetaci6 de l'entorn.

Animal Crossing

El videojoc per a DS:
http://www.nintendo.es/NOE/es_ES/games/nds/
animal_crossing_wild_world_3157.html

El videojoc per a Wii, on es pot jugar una mica, encara que no és el mateix:

http://www.nintendo.es/NOE/es_ES/games/wii/
animal_crossing_lets_go_to_the_city_9586.html

8.1.1. El projecte inicial

El projecte d'un videojoc comenca amb la sinopsi de la historia: de que tracta,
on se situa 1'acci6, quina categoria i tipus de joc sera i per a quins usuaris. El
guionista és el responsable d'aquest treball, les idees poden ser de tot l'equip,
pero l'elaboracié del document és exclusivament del guionista.

Sinopsi d'Animal Crossing

Ani mal Crossing

Descripci 6 del videojoc: Joc de sinulacié per a la consola
Nintendo DS i Wi.


http://www.animal-crossing.com/cityfolk/es/
http://www.nintendo.es/NOE/es_ES/games/nds/animal_crossing_wild_world_3157.html
http://www.nintendo.es/NOE/es_ES/games/nds/animal_crossing_wild_world_3157.html
http://www.nintendo.es/NOE/es_ES/games/wii/animal_crossing_lets_go_to_the_city_9586.html
http://www.nintendo.es/NOE/es_ES/games/wii/animal_crossing_lets_go_to_the_city_9586.html
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Si nopsi

L' acci 6 ocorre en un poble. L'usuari arriba coma nou vei
s'haura d'instal -lar. El priner és conprar una casa i pagar |la
hi poteca. Els diners (|es baies) s'aconseguei xen treballant a
| a botiga | ocal de Tom Nook, buscant tresors i venent-los a
nmuseu, o dissenyant samarretes i venent-les als veins. Tanbé
cal conéixer els veins i anar de passeig per la ciutat.

L' usuari pot agafar |'autobls i anar-se'n a la ciutat, de
passei g o de conpres; conei xer nous personatges, fer un can-
vi d'estil a la perruqueria i aconseguir enocions diverses
entrant al teatre, anant a |'enllustrador, visitant una casa
de subhastes o nodificant la casa propia a |'Académa d' Arts
Decorati ves.

Tot ocorre en tenps real. El poble viu al mateix ritnme que
| "usuari, es fa de nit i de dia, el paisatge canvia segons
|"estaci6 de |'any. El calendari tanbé té dates assenyal a-
des, esdeveninents, en els quals es pot participar. A poble
se celebra la festa de Cap d Any, el dia de |'aniversari,
| "arribada de |a primavera.

Audi énci a: destinat a tota la fanilia

hj ecti us:

L' usuari té senpre | a sensaci 6 de fer el que Ii ve de gust. Es
nmou, entra i surt d' on vol. Es pot relacionar anb els veins,
partici par en el s esdeveni nents, pero | a decisi 6 senpre és de

jugador, encara que hi ha unes pautes de conducta i educaci 6
gue regeixen la vida al poble. Cal ser amable anb el s veins,
respectués anb el nmedi anbi ente, pagar els deutes.

Els estalvis de |'usuari se'ls administra ell mateix, en
| "ajuntanent hi ha el caixer automatic, per a ingressar o
treure diners del conpte, i rebaixar |a hipoteca. Cada usuari
ha de fer els seus calculs i administrar bé els diners, de
manera que el joc tanbé es converteix en una bona practica
de |'econoni a donesti ca.

Una novetat d' Aninmal Crossing és la possibilitat de connec-
tar-se mtjancant xarxes sense fil. El poble té una entrada/
sortida a |'"exterior"” i als seus guardians per a controlar
| "arribada de nous jugadors. L'usuari pot convidar els amcs
que tanbé tenen el videojoc. Coneixent |la direccid del poble,
altres usuaris poden entrar-hi i interactuar simultanianment

Primera sinopsi

Aquesta seria una primera si-
nopsi per a situar el projecte.
Meés endavant, caldria elaborar
un document on s'expliquin
tots els detalls del joc, amb es-
quemes i dibuixos.
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anb | "usuari. A nmés esta disponible un wii-speak, un accessori
anb qué es pot parlar directanent anb aquests ami cs d' Ani nal
Crossing. A part d' aquesta aplicaci 6, |la connexi é sense fils
pernmetra participar en activitats i esdeveninents en linia
creats per Nintendo.

8.1.2. Els personatges

El guionista treballara juntament amb la resta de I'equip del projecte per a crear
i definir els personatges que interactuen amb l'usuari. Aixi, entre tots donaran
forma a cada un dels protagonistes, cada especialista aportara la seva part de
treball. Per tant, en el document del projecte s'inclouran dibuixos i imatges
de com seran aquests personatges i les localitzacions; segurament els haura
fet el dissenyador; mentre que el guionista haura definit el caracter, les seves
motivacions, com parlen. Per a fer-vos una idea de com seria el tractament
dels personatges, us recomano visitar la web del joc i entrar a "Conoce a los
personajes". En aquesta pagina hi ha una breu presentacié de cada un d'ells,
juntament amb I'animacio.

El document del projecte ha d'incloure una descripcié dels personatges: com
interactuen amb l'usuari, com parlen. A continuaci6 tens alguns dels perso-
natges d'Animal Crossing; de fet, els més rellevants. En Fran és el guia del joc
i en Tom Nook el propietari de la botiga.

Els personatges

EFRAN

Es el guia que informa, explica i ajuda |'usuari quan conmenca
el joc. El priner dia és el que explicara qué és el que cal
fer, després donara |la benvinguda i introduira la partida.
Si hi ha una cosa que feu nal anent, tanbé s'encarregara de
dir-ho. Per exenmple, la manera de sortir del joc és ajaient
el vostre M al Ilit. Si un dia es tanca Animal Crossing
sense ajeure el jugador, en la partida seglent en Fran Ii
recordara que el joc no s'ha de tancar d'aquesta manera i |i
explicara el procedi nent.

L' aspecte fisic d'en Fran és el d' un gatet blau, anb unes
orel |l es punt egudes grogues.

Suposem que |'usuari no és la primera vegada que entra en el
joc. Tanmbé suposaremque al seu M |i ha posat el seu mateix
nom PEDRO, i que el poble |I'ha batejat com ALPS. Aquell

Nota

El guié definitiu del projec-
te haura d'incloure tots els
textos del joc. Ara només es-
mentarem els necessaris per a
entendre'n el funcionament.
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hi potétic dia és el 23 de naig de 2009, a les 17.25 de la
tarda. La partida conenca anb una pantalla en qué en Fran
us déna | a benvi nguda.

Hola!

Has vingut a jugar, 0i?

v

El s textos i intervencions dels personatges aparei xen senpre El ritme de lectura

en forma de gl obus. El sinbol
També és una manera
d'autoregular el ritme de lec-
v tura. Cada usuari ha de llegir

a la seva velocitat, sense sentir-
se pressionat per les presses ni

. 3 . . avorrir-se esperant que canvii
Quan | "usuari té opcions de text, apareix a sobre del gl obus el text.

explicatiu un altre de diferent color anb les possibilitats
que pot escollir el jugador. Aixi doncs, anb un clic a altres

coses aparei x un nou gl obus:

Sil
Maleta DS
Preparatius...
Altres coses

Altres coses?

Aix0 no és gaire necessari v

Ajustar data/hora
Derrocar casa
Reconstruir poble
Deixa-ho

Queé vols exactament

Anb un clic a preparativos...

Ah! Vols algunes coses abans?

Digues-me v

Ajustos de so
Ajustos del text
Ajustos del menu
Wii connect 24
Tant és

Que vols fer?

Seguimen els preparatius de la partida. L' opci 6 "Ml eta DS"
noneés és per a aquell s usuaris que tanbé tenen el joc en versi 6
DS. Aixi que si no hi ha res per canviar, femun clic en Si!
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Un moment...
Com et dius? v

Pere
Anna
Acabo d’arribar!
Deixa-ho

L' usuari escull el seu personatge en la partida. En aquest
cas, SOmPERE. No senpre aparei x el matei x text; hi ha diverses
opcions aleatories. Un parell d' exenples sOn els seglents

Usuari-joc

Ha, ha, ha, era bromal

No m’oblido dels noms en només '
un dia

A partir d'aquell moment la re-
lacié usuari-joc s'estreny, el joc
consisteix en la vida en un po-
ble i, per tant, el tracte, el to,
han de ser concordes. El llen-
guatge és directe i una mica
humoristic, pretén informar
perd que sobretot diverteixi,
aconseguir que l'usuari se sen-
ti comode, amb amics, com a
part d'una familia.

Bé! Ja m’ho pensava, pero com que
feia tant de temps que no ens veiem...

Anb un clic apareix un nou text, també anb al gunes possi bi -
litats.

Vinga, ara mateix ho v
prepararé tot!

Molt bé! Ara mateix ho
prepararé tot

\J

Després d'uns segons carregant el programa, conenca |a par-
tida.

Diverteix-te als Alps!

La diversié t'espera
als Alps!

A partir d aquell nonent, |'usuari fa el que vol: visita
el s seus veins, recorre el poble, va a la botiga a conprar,
| "ajuntanent... Pot pescar, cacar papallones, recollir pones;
coses que després pot vendre a |la botiga.
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A la part inferior de la pantalla senpre es pot activar,
anb un sinple noviment del cursor, el nmend de navegaci 6. Les
opci ons so6n

Bol sillo: una pantalla on aparei xen els objectes que recull
0 aconseguei x | "' usuar

Di sefio: es poden dissenyar dibuixos que després el jugador
podra estanpar a |l es seves samarretes i fins i tot vendre-les
al s veins.

Libro de peces y mariposas: son els aninmals que aconseguei x
| "usuari anb |a seva canya de pescar o anb el seu cacapapa-
Il ones. Apareixen en forma d' album anb el nom i una mca
d' informaci 6. Es poden col -l eccionar, pero tanbé vendre a en
Tom Nook, el botiguer

Fot ografias: es poden guardar fotografies del personatge M
del jugador en aquest al bum

Ami gos: son adreces dels amcs d Aninal Crossing, anb els
qual s es pot establir contacte enviant correu o anb un dial eg

tel efonic anb wi-speak.

Tecl ado: per a escriure m ssatges

Mapa: un esquena del poble, anb | es diferents cases i els seus

Nota
habi tants; s6n una bona ajuda per a noure's i orientar-se
| bl Aquestes informacions seri-
al poble. en més propies del funciona-
ment del joc, pero les definim
per donar una pinzellada a
TOM NOOK l'estructura.

Quan |'usuari es mnmuda al poble per prinera vegada, en Tom
Nook |i atorgara una casa. Cal utilitzar |les baies que es
guanyen treballant a la seva botiga per a pagar-la. En Tom
tanmbé conprara fruita, peix i objectes, o ajudara el jugador
a invertir en el nercat.

En Tom Nook és un osset marr6 anb aspecte tranquil i una mca
divertit. Com a propietari de la botiga local, és corteés
amabl e, ofereix els seus productes i senpre esta disposat a
donar un cop de ma conprant el que se |i ofereix.

Quan |'usuari entra a la botiga, imediatament se |i apropa
Tom Nook i |i ddna |a benvinguda:
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Hola!
Passa, passa.
Fes-hi una ullada.

El jugador pot passejar per la botiga, pels passadissos, i
pot mrar a les |leixes. En Tom Nook el seguei x de prop per
si necessita qual sevol cosa. Si vol alguna cosa nes, nonges
cal detenir-se davant d'en Nook i ell respondra.

Si, sil
Digues-me

En qué et
puc ajudar?

Vull vendre!
Cataleg
Compres naps?

Res

Anb un clic a Quiero vender! s'obre una nova pantalla on
apareix el contingut del bolsillo de |'usuari, el Iloc on
guarda el s objectes i queviures que el jugador aconseguei X i
que senpre té |'ocasi 6 de vendre.

Nota

Qué vols vendre?

O

No és el quadre exacte que
apareix en pantalla, pero aixi
us en fareu una idea. A més,
tingueu en compte que el guié
inclou aquest tipus d'esquemes
i quadres, encara que no si-
guin de creaci6 exclusiva del
guionista.

sortir vendre

L' usuari selecciona les caselles que vol vendre i fa clic
al bot 6 Vender.

Canvi de pantalla a |la botiga d en Tom Nook, el qual ofereix Elements de canvi

un preu pels productes.
Evidentment, la quantitat va-
ria sempre, segons del que es
tracti i el dia. Mai no és igual
res. Aquest tipus d'elements
sén els que fan la sensaci6 que
el joc és viu, que evoluciona
amb el temps. Sense aquests
elements de canvi, el joc avi-
at resultaria repetitiu i, al final,
avorrit.

Ah! Per tot
aixo et donaré
600 baies. Si?

Ho venc!
No, gracies...
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Anb un clic a Lo vendo! es fa la transacci 6. Els productes
desaparei xen de |la butxaca i els diners queden ingressats a
la "cartera"” de |"'usuari, el qual haura de decidir que fa anb
aquests diners: ingressar-los a |la caixa, pagar una nica de
| a hi poteca, conprar al gun objecte...

Anmb un clic a No, gracias... apareix un globus anb un text
d' agrainent, que comen altres casos, té nmés d' una versi 0:

Molt agrait! v
Puc ajudar-te en res més?

Llavors no vens.
Si?
Puc ajudar-te en res més? v

Anb un clic al sinbol de continuaci 6 aparei x el globus de
"Quiero vender. Catal ogo?..."

Amb un clic a Catal ogo? en Tom Nook ofereix el que hi ha:

Aquest cataleg ha estat
creat especialment per a V
tu, Pere.

Tria el que vulguis
encarregar.

Si?

Aparei x una nova pantalla a tall de cataleg anmb tots els
objectes que es poden adquirir aquell dia distribuits per
ti pol ogies, igual que en un supernercat: menjar, roba, com
pl ements. Com senpre, es poden "confirmar" els productes que
es vagin a conprar, o bé "salir". En aquest cas, en Tom Nook
contesta tanbé anmabl enment :

El to del joc

No fas cap comanda?

Es important remarcar sempre
D’acord, no passa res

el to del joc, encara que sigui
clar per a tot I'equip; no és so-
brer esmentar-ho, perque a
ningl no se li escapi. | és que
el to del projecte és una peca
clau; la raé de moltes accions i

Necessites res més? v
opcions té a veure amb el to.
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Novanent aparei x el gl obus de "Quiero vender. Catal ogo?..."

Anb un clic a conpras nabos? aparei x un nou gl obus:

Estic pagant 81

baies per nap.

en Tom Nook
roman en espera del que faci |'usuari. Si decideix sortir de

Anmb un clic a NADA no desaparei x el globus i

la botiga, ell s'acom ada

Moltes gracies!

Torna quan
vulguis.

Per sonat ges secundari s:

Els veins del poble, que no tenen cap altra funcidé sind
explicar-nos coses i divertir-nos anb | es seves i ntervenci ons,
son el s que podriem anonenar personatges secundaris. Poques
vegades s'hi pot interactuar; és clar que cada un té el seu
|l es seves debilitats i

caracter, la seva manera particul ar

de parlar

Un exenple de com funciona la relaci6 anb els veins és la
seguent. Després de diversos dies sense jugar a Aninmal Cros-
sing, |'usuari passeja tranquil-lanent pel poble. En aquesta
ocasi 0, el primer vei que troba és APOLO, una aguila reial
seriosa i anb aplom El jugador es deté, ja que |'Apolo esta
esperant per a intervenir. En el cas que passés de llarg, es
quedaria estupefacte per la nala educaci 6 del jugador. Pero
|" Apolo Ii deixa anar un

aguesta vegada |'usuari es deté i

di scur set

L'humor

En Tom Nook sempre ofereix
naps i el preu varia segons el
dia. No ocorre res més. El ju-
gador no té més opcié que
tornar enrere, és una petita
broma. El joc ha de distreu-
re i divertir l'usuari. Els dialegs
dels personatges permeten
I'humor, una cosa necessaria
per a posar-li una mica de "sal-
sa" al videojoc. Aquest "hu-
mor" també forma part del to
del joc.

Educar mentre es juga

No s'han d'oblidar les formes i
les bones maneres. Cal educar
mentre es juga. Es un produc-
te familiar i cal atreure els pe-

tits amb la diversid, i els pares
amb l'educacié.
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Home, Pere!
M’alegro que hagis tornat!
No et creuras el que s’esta maquinant per aqui! v

Com que fa tant de temps que ets fora,
els del poble han comencat a escampar
rumors. Es de bojos! Y/

N’hi ha un que assegurava que anaves pels 7
mars buscant un poliol llegendari.

Un altre deia que te’n vas anar a una muntanya
amb un pal i una revista! Estan guillats, 0i?

Jo de tu aniria a parlar amb tothom per
aclarir-ho tot rapidament.

Un altre dia |'Apol o només conenta al guna cosa de |'aspecte
fisic de |'usuari:

Potser sén coses meves, perd sembla
que has crescut uns quants centimetres i
tot, galifardeu.

Els textos d'Animal Crossing poden semblar simples i sense complicacions,
pero l'objectiu del joc no és aquest precisament. La novetat és la possibilitat
d'establir una comunicacio real amb altres usuaris del joc, per mitja de wii-spe-
ak i convidar el seu Mi al poble. Cada joc ha de buscar els seus punts forts i
incidir-hi. L'estructura del joc ha d'estar dirigida a I'objectiu final, al que es
pretén que senti el jugador, a satisfer les seves expectatives.

8.2. Seafight
Seafight és un joc de pirates en linia gratis. No es necessita descarregar ni
instal-lar res, fet que el converteix en un joc atractiu i de facil accés. Només

cal registrar-se, llegir atentament les instruccions i comencar a jugar.

Abans d'entrar en el joc podeu veure algun dels videos que els jugadors de
Seafight pengen a la xarxa. En teniu un exemple en:

Els personatges

Els personatges tenen el seu
caracter, d'acord amb el seu
aspecte fisic. El seriés del grup,
per exemple, mai no seria una
cotorra, animal generalment
relacionat amb algl xerraire i
dinamic.

Vincles entre el joci el
jugador

Fixeu-vos en el tipus de dia-
leg: sempre en to humoristic,
positiu. Fa sentir I'usuari que
I'han trobat a faltar. El juga-
dor se sent com casa i té ganes
de continuar-hi. Que no aban-
doni el joc: aquest és sempre
I'objectiu de qualsevol pro-
ducte multimedia; només cal
adaptar el "missatge" a cada
circumstancia. Aqui es tracta
d'un poble on I'usuari és un vei
més; per tant, el jugador cer-
ca relacionar-se amb els per-
sonatges, saber que ocorre,
sentir que les coses canvien

i evolucionen amb el pas del
temps, igual com en la vida
real. El reclam seria molt dife-
rent si es tractés d'un videojoc
d'estrategia.

To amistos

Quan algl us comenta algu-
na cosa sobre el vostre bon as-
pecte o canvi fisic (si és posi-
tiu, clar), us agrada i denota
que han pensant en vosaltres.
Es una constant en el joc: sen-
tir-se entre amics.

Dialeg personalitzat

L'Apolo utilitza la paraula ra-
paz; la sol usar en els seus dia-
legs. Cada personatge té la se-
va manera d'emprar el llen-
guatge, adequada a la seva
personalitat i caracter. L'Apolo
és una aguila, i quin qualifica-
tiu millor que "rapaz" de tant
en tant.
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http://www.youtube.com/watch?v=RAERRIRBKXO0

8.2.1. Sinopsi

Story-line

Seafight és un joc d' aventures. La missi6é de |'usuari és
convertir-se en el mllor pirata per nmtja de |la cacera de
nonstres marins, de |'enfonsanent d' altres vaixells i de |la
trobada de tresors. Pot |luitar sol, aliar-se anb altres
jugadors i formar clans. D aquesta manera, el jugador anira
superant nivells, solcara altres nmars, adquirira vaixells
mllorsi s'enfrontara a enenics commés va nés experi nentats.

La story-line

Igual que en un projecte de ficcié, abans de la sinopsi hi ha d'haver una story-line, un
breu resum del joc que situi rapidament el producte. De qué es tracta? Si la story-line és
confusa, el videojoc resultant també podria ser-ho.

8.2.2. Les localitzacions

En aquest cas anomenarem localitzacions els diferents llocs que el pirata pot
visitar quan no esta en la batalla. El joc és organitzat com en una historia
de pirates; per tant, tot té a veure amb aquesta tematica. Al mateix temps
que es descriuen les localitzacions, també s'estan especificant algunes de les
regles i el funcionament del joc, una cosa imprescindible en aquests productes
multimedia.

Aquest tipus de descripcions han de ser previes al gui6é definitiu del projecte.
En ficci6 és comparable al tractament seqiienciat, en qué s'explica pas a pas
en forma de resum.

Seafight

1. Pagina d "Inici"

Aquesta és |la pagina informativa. Aqui es poden visualitzar Resum del contingut

tots el s esdeveninents més inportants del joc.
Abans d'especificar els ele-
ments, és Gtil fer un breu re-

La barra d'estat, a la part superior de |a pagina, sota del sum del contingut de la pagi-
na.

logotip de Seafight i de la carta nautica. La informacié

continguda a la barra canvia cada segon, de manera que el
jugador pot visualitzar senpre la informaci 6 actual del joc
i |'estat del seu vaixell.

A la part central es troben:


http://www.youtube.com/watch?v=RAERRIRBKX0
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1. "Novedades": informaci 6 sobre actualitzacions, canvis,
comuni cats inmportants...

2."M s datos": tot el que es refereix al jugador i al seu
conpte. "El diario de a bordo": informaci 6 sobre |'estat
del jugador en el joc i sobre |es seves proves. Una des-
cripci6 en colors dels seus exits i els seus fracassos.

A la zona central dreta es troben

1."Sal6n de la fama": nostra el top 5 de jugadors de
Seafight. La tasca del jugador consisteix a intentar
treure'ls el tron.

2" Tripulacion y armas": infornmacié sobre la tripulacio
i les armes perquée |'usuari senpre pugui saber [|'estat
del seu equi panent.

3."Riqueza": nones els diners conpten en la vida d'un
pirata! Per aquesta radé a la pagina inicial es pot saber
quant or i quantes perles té el jugador

2. ASTI LLERO

En aquesta pagi na es troben | es i nfornmaci ons sobre el vai xel
del jugador i tot el que pot necessitar per a la batalla.
Es pot elegir anar a "m barco" o al "astillero"; els dos
continguts s'obren en una finestra nova.

1) "M barco": informaci 6 sobre el vaixell, carrega i tripu-
| aci 6 del jugador. Es pot veure una petita i natge ani nada
del vaixell; la Ilista de la condici6 del vaixell; els
punts de vida i | a resisténcia del vaixell; | es possessions

del jugador i objectes addicionals adquirits.

2) "Astillero": una série d accessoris que pot necessitar el
jugador per al seu vaixell. H ha tres arees disponibles:
a) "Conprar": es poden adquirir tres accessoris diferents
(vai xells, veles i extres).
b) "M barco": es poden vendre els extres i |les veles del
vai xel | del jugador

To

Fixeu-vos en el tipus de lle-
tra, els colors i formes de fons;
tot recorda I'estetica pirata.
Tal com haviem vist en Animal
Crossing, el disseny de perso-
natges, la redaccié dels textos,
els missatges que rep el juga-
dor, l'estética de cada pagina...
Tot ha de seguir la mateixa li-
nia i to per a no confondre ni
defraudar l'usuari.
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c) "Reparar": si el vaixell del jugador ha estat fet mal bé,
es pot reparar a |a drassana.

3) "Barcos de élite": durant el joc aqui s'ofereixen diferents
di ssenys per a escollir.

3. ARMAS

En aquesta pagina es troba tota la informaci 6 sobre els ob-
jectes que ja té el jugador i sobre els que es poden conprar.

a) "Conprar": bales, canons, pistoles i sabres.

b) "Vender": aquesta secci 6 funciona comla de "Conprar".

c) "Detalles": ala dreta de | a pagina aparei x |a descripcié
detal | ada de |' objecte sel ecci onat abans de | a conpra.

4. PUB

Aquesta pagina conté la informaci 6 de |l es proves que el ju-
gador pot fer. Les proves sOn necessaries per a guanyar punts
d' experiéncia i or. Aquestes mssions son |la base per a "la
prova de pirata".

A Seafight es pot pujar de nivell només després d' haver superat
la prova del pirata. Cal superar la prova del pirata per a
accedir a la carta nautica del nivell seglent i a altres
proves que pernetin al jugador guanyar més or i nmBs punts.

En aquesta pagina tanmbé hi ha informaci 6 dels nobnstres. So6n
una possibilitat per a augnentar |a bossa d' or.

Al "pub" es pot entrar en contacte anb altres pirates. Es
poden enviar i contestar m ssatges.

5. COVERCI ANTE

Pagi na on es poden conprar articles inprescindibles per a
la tripulacié i el vaixell del jugador. Funciona igual que
"Armes", per0 aqui el que s'ofereix és fruita, armlles sal-
vavi des, rom | anpades. .

6. REFUdQ O
En aquesta pagina es visualitza tota la tripulacié del juga-

dor. Es pot contractar o acom adar personal, o alinentar-I|os
amb romi fruita.
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7. CLAN

El clan és una nanera d'establir comunicaci6 anb altres ju-
gadors i organitzar-se en grups per a protegir aixi interes-
sos conmuns. A més d' aquest, hi ha el xat i els mssatges
personal s al "pub".

8. BAZAR

En aquesta pagi na es troben articles desenvol upats, els quals
es poden adquirir anmb | a nediaci 6 del conerciant a |la botiga
d arnmes o a | a drassana.

9. PERLAS

En aquesta pagi na Seafight ofereix | a possibilitat de conprar
bons extres amb diners.

Nota

Aqui deixa de ser un simple joc per a convertir-se en quelcom més pervers. Desafia 'afany
de superaci6, de competitivitat del jugador, i li ofereix la possibilitat de gastar els seus
diners propis, per a aconseguir avantatges sobre els altres jugadors.

Es interessant estudiar el funcionament de Seafight des del punt de vista del joc en linia,
en el qual participen infinitat d'usuaris. En el moment en que cal apostar diners de veritat,
deixa de ser divertit i interessant. Per aixd recomanem veure el joc fins a aquest punt. A
partir d'aqui, ni no ens incumbeix ni ens interessa.

Aquest és un primer tractament. A partir d'aqui caldra reescriure cada apartat;
descriure'l en profunditat fins a arribar al gui6 definitiu.
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