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Introduccion

Actualmente, las historias cross-media estan en alza y son un mercado emer-
gente dentro de la industria cinematografica, tanto para proyectos muy in-
dependientes como para superproducciones (por ejemplo, Batman, District 9,
etc.), debido a que su naturaleza encaja en los nuevos modelos de consumo

e interaccion social.

El objetivo del presente moédulo es explorar las estrategias de conceptualiza-
cion y planificacién de un proyecto cross-media, asi como identificar los ele-
mentos clave para su fase inicial de desarrollo. Nos basaremos en las lecciones
aprendidas de proyectos de bajo presupuesto e independientes de éxito y en
nuestra propia experiencia en un largometraje cross-media, que pretende ser
una guia para todos aquellos que estén considerando embarcarse en la aven-

tura de iniciar un proyecto cross-media.

Aunque nuestra experiencia y nuestro interés profesional se dirigen de manera
fundamental a la produccién cinematografica, consideramos que las observa-
ciones y propuestas que os planteamos pueden ser perfectamente validas, in-
dependientemente de cudl sea vuestro punto de partida. De hecho, el propio
concepto de proyecto cross-media, como veremos, desdibuja los limites entre
distintas formas de creacion audiovisual.






© FUOC » PID_00157769 7 Conceptualizacién y desarrollo de contenidos cross-media

1. ;Son las historias cross-media el futuro del
entretenimiento?

El hecho de que la industria cinematografica estd cambiando es una realidad.
Como hemos visto en otros moédulos, progresivamente estdn tomando fuerza
las nuevas formas de distribucién, financiacién, exhibicién y marketing, ba-

sadas en Internet y las nuevas tecnologias.

Pero no sélo esto, sino que actualmente estamos experimentando un cambio
en el modelo de consumo de entretenimiento porque estd cambiando también
la interaccién social, debido a que la gente pasa mucho tiempo utilizando
Internet, los méviles y los videojuegos.

Gracias al aumento de las herramientas sociales y a la popularidad del con-
tenido generado por los usuarios, las audiencias estan mostrado su deseo de
experimentar nuevas formas narrativas, en un &mbito mas personal. Esta evo-
lucién es el resultado de un cambio constante en las industrias creativas, que
esta dando lugar rapidamente a una nueva forma de entretenimiento mas so-
cial, en la que la audiencia pasa de ser inicamente espectadora pasiva a ser
colaboradora, a formar parte activa de la trama de la historia.

Comedor Internet

Redes sociales

Videojuegos

Consolas

Audiencia fragmentada por los distintos habitos de consumo e interaccion social.
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Fuente: G. Dunjé, R. Figueras, segin un diagrama de L. Weiler

En esencia, una historia cross-media o transmedia puede definirse como un for-
mato de formatos. Una historia que tiene lugar mediante multiples platafor-
mas, y en la que cada texto nuevo contribuye de manera significativa al con-
junto (H. Jenkins, 2006) y las diferentes tramas forman parte de una narrativa

conjunta.

Al plantearse la realizacion de un proyecto cross-media hay multiples posibili-
dades, ya que el concepto cross-media no esta limitado a ningun tipo de tema-
tica, sino que es totalmente flexible. Asi pues, hay historias cross-media cen-
tradas en un videojuego, o bien en una pelicula, una serie de televisiéon, unos
cortometrajes, un libro, etc., siempre que incluya tramas de la historia central

en otras plataformas y formatos.

ARG Novela grafica Series
Redes sociales Pelicula Libro
Perf
Videojuego Moviles e doi:gzigces

Matriz cross-media en la que el componente central es una pelicula.

Fuente: R. Figueras

Algunos autores como Henry Jenkins consideran que cada elemento de un
proyecto cross-media debe tener significado por si mismo y entidad propia.
Es decir, que si alguien estd interesado s6lo en el videojuego de uno de estos
proyectos, pueda disfrutarlo independientemente de tener que participar en
el resto de los elementos, aunque si lo hiciera su experiencia seria mucho mas
enriquecedora. En este punto diverge Christy Dena (reconocida experta en
cross-media), que considera que los distintos elementos no pueden entenderse
sin formar parte de la totalidad del proyecto. Nosotros nos inclinaremos mas
por la base tedrica de Henry Jenkins al comentar el proceso de conceptualiza-
cién y desarrollo de un proyecto cross-media.

Uno de los primeros ejemplos de proyecto cross-media es la franquicia de blockbuster The
Matrix, en 1999. Su estrategia fue identificar elementos complementarios para expandir
su historia principal centrada en las tres peliculas de la saga. De esta manera, lo que
consiguieron es que cada elemento secundario (cémics, videojuego, etc.) contribuyese de
manera positiva a la historia, afiadiera valor a las audiencias en su totalidad y al mismo
tiempo permitiese multiples puntos de entrada al proyecto. Los amantes del cine podian
experimentar uno de los tres filmes primero, y un jugador podia engancharse a la historia
jugando al videojuego.

En definitiva, esta es en general la filosofia comun en la industria del entre-
tenimiento, pero en este caso lo interesante es que se incit6 a la audiencia a
continuar explorando la franquicia prometiendo que la historia no se repetia

Referencia bibliografica

H. Jenkins (2006). Conver-
gence Culture: Where Old and
New Media Collide. Nueva
York: New York University
Press.

Referencia bibliografica

G.A. Long (2007). MIT PhD
Thesis: Transmedia Storyte-
lling. Business. Aesthetics and
Production at the Jim Hen-
son Company.
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en los distintos formatos. Asi pues, cada elemento del proyecto podia ser ex-
perimentado de manera separada y aun asi, resultar interesante y valioso por
si mismo, de modo que cada elemento se convirti6é en parte de una tnica ex-

periencia narrativa.

Este deberia de ser uno de los principales objetivos a la hora de disefiar un
proyecto cross-media: que no sélo el elemento central sea de interés para la
audiencia, sino que cada uno de los elementos sea lo suficientemente atractivo
por si mismo, para servir de punto de entrada y participacién del maximo de

audiencia posible.

Muchos cineastas independientes, tanto emergentes como consolidados, asi
como profesionales de la industria cinematografica, ven el movimiento cross-
media como una revolucién, una alternativa real a la forma tradicional de ha-

cer cine:

"Estamos en una era de convergencia de medios que hace inevitable que el contenido
fluya a través de maltiples canales de media. El movimiento hacia efectos digitales asi
como la mejora en la calidad de los graficos de los videojuegos significa que ahora es
mucho mas realista bajar los costes de produccién compartiendo elementos en diferentes
formatos. Todo acerca de la estructura de la industria de entretenimiento moderna fue
designado con una tnica idea en mente, la construccién y mejora de las franquicias de
entretenimiento."

H. Jenkins (2003). Transmedia Storytelling.

"Si el cine intenta sobrevivir, creo que tiene que llegar a un acuerdo y establecer una
relacién con conceptos de interactividad, y tiene que verse a si mismo como parte de
una aventura cultural multimedia."

P. Greenaway (2003).
"En un futuro préximo, podemos asumir que el media se movera libremente a través de

diferentes plataformas tecnoldgicas, a través de diferentes formatos media y a través de
diferentes redes."

M. Wiberg (2007).

"Nos estamos moviendo hacia una fase de entretenimiento social donde la manera como
las historias son contadas y entregadas y experimentadas serd un reto ain mayor para lo
que significa el copyright. Especialmente a medida que las audiencias pasan de ser pasivas

a ser contribuidores."

L. Weiler (2009).

Para resumir, la mayoria de estos cineastas estan de acuerdo en que el futuro del

Material

entretenimiento pasa por desarrollar proyectos con historias cross-media, para complementario

ser consumidos por una audiencia activa y comprometida. Es decir, investigar o ’
Consultad los siguientes arti-

en qué medios pasa mas tiempo el consumidor final y expandir la historia a culos:

P. Caranicas (2009). Trans-
media storytelling is future of
biz. Studios create mythologies,
multimedia worlds.

D. Bordwell (2009). Observa-
tions on Film Art.

estos medios.



http://www.technologyreview.com/Biotech/13052/
http://www.variety.com/article/VR1118005442.html?categoryid=13&cs=1
http://www.variety.com/article/VR1118005442.html?categoryid=13&cs=1
http://www.variety.com/article/VR1118005442.html?categoryid=13&cs=1
http://www.variety.com/article/VR1118005442.html?categoryid=13&cs=1
http://www.davidbordwell.net/blog/?p=5264
http://www.davidbordwell.net/blog/?p=5264
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2. Los proyectos cross-media son proyectos
innovadores

El concepto de proyecto cross-media, aunque no es nuevo, ha tomado fuerza
en los Gltimos afios porque la revolucién tecnoldgica, digital y de Internet ha
habilitado a los cineastas independientes una féormula para diferenciarse de
los demaés. Esto ha ocurrido basicamente en un 4mbito internacional, ya que
seguin nuestro conocimiento, en Espafia de momento no se ha realizado atin
ningln proyecto cross-media en el que la parte central sea un largometraje.

Este modelo de proyecto, en el que confluyen y se difuminan las lineas que
separan el cine, la television, Internet, moviles, videojuegos, etc., es muy in-
novador y, para muchos como nosotros, se trata de una pieza clave en todo
proceso cinematografico en un futuro préximo. Ha sido un movimiento prin-
cipalmente liderado por cineastas independientes emergentes de Estados Uni-
dos y Reino Unido, y poco a poco, creadores de otros paises estdn apostando

por experimentar este nuevo modelo creativo de entretenimiento.

Este tipo de proyectos son innovadores en muchos ambitos, pero destacan los

siguientes:

¢ En un ambito de contenido/ formato: aunque la parte central pueda ser
un largometraje, este se complementara con otros elementos, con historias
paralelas y complementarias en formatos distintos al cinematografico; por
ejemplo, una novela grafica en linea o un motion comic, episodios para

Internet y movil, un juego de realidad alternativa, realidad aumentada,

etc. En definitiva, elementos dirigidos a que el espectador pueda participar

en primera persona de la experiencia e implicarse tanto como quiera.

Aprovechamos para definir brevemente aqui los formatos mencionados

menos conocidos.

— Juego de realidad alternativa (ARG): viene a ser un juego de rol, que
a través de puzles y pistas lleva al jugador a descubrir una serie de
misterios o a avanzar en la historia. Puede ocurrir tanto en el mundo
real como en Internet. Se montan de tal manera que sea dificil saber
lo que es real y lo que no.

— Realidad aumentada: es un tipo de realidad virtual que se puede ver
mediante el moévil o la cdmara web del PC.

— Motion Comic: una novela gréafica en linea que tiene elementos que se
mueven e interactivos, como la lluvia, las ventanas, las puertas, etc.

Ademas, la presencia en Internet de estos proyectos es clave para explotar todo
su potencial, tanto en un ambito de redes sociales como de blogs y portales
de video.
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e En un ambito conceptual y multidisciplinar: son proyectos multidisci-
plinares, en los que intervienen creativos y expertos de distintos campos
para el diseflo y desarrollo de los diferentes elementos cross-media que con-
forman la totalidad del proyecto. Los equipos se benefician mutuamente
de la experiencia de los otros, creando una historia mas atractiva para la

audiencia.

e En un ambito de modelo de negocio: como alternativa a la financiaciéon
tradicional de la industria del cine, muy basada en subvenciones publicas
y a la que s6lo unos pocos con experiencia previa en produccién y distri-

bucién de largometrajes pueden acceder.

Algunos proyectos cross-media estan planteando conseguir parte de la finan-
ciacion mediante Internet y la fuerza de la comunidad creada a su alrededor,
siguiendo el modelo crowd-funding (basado en la inversién de pequefias can-
tidades de centenares/miles de personas, que pueden convertirse en produc-
tores del proyecto y participar de los posibles futuros beneficios). Esta es una
de las razones por las que la creacién de una comunidad de fans en torno al
proyecto resulta crucial.

Otras iniciativas se centran en plantear una edicién limitada de proyecciones
del largometraje en centros alternativos a las salas convencionales de cine, co-
mo pueden ser museos o centros de arte, en los que la pelicula puede ir acom-
pafiada de performances en directo, musica en vivo y sesiones de preguntas y
respuestas, entre otras iniciativas. Este nuevo tipo de proyeccién/espectaculo
puede ser un entretenimiento atractivo para un puablico més implicado, que
quiera formar parte activa en estos proyectos y que por lo tanto pueda estar
dispuesto a pagar una cantidad mas elevada por la entrada que un billete de

cine.
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3. Caracteristicas de la audiencia en los proyectos
cross-media

La audiencia en los proyectos cross-media presenta las caracteristicas siguientes:

¢ De espectadores a colaboradores: uno de los factores clave en las histo-
rias cross-media es la implicacion de las audiencias; qué deciden y cuando,

dénde y como quieren interrelacionarse con los elementos cross-media.

En cierto modo, los espectadores pasan de ser pasivos a activos y pueden in-
teractuar en el ambito que deseen con los elementos del proyecto.

Lance Weiler (cineasta visionario, story-architect y pionero del cross-media) ha-
bla de la audiencia como colaboradores: "Pienso en el modo de poder colabo-
rar con la audiencia, como puedo crear algo que tenga significado para ellos".
Comenta que es importante darles las herramientas necesarias para que pue-
dan interactuar y formar parte activa del proyecto.

La conexién directa entre el creador de contenido y la colaboracién de la au-
diencia estd teniendo un efecto profundo y positivo en aquellos que lo han
podido experimentar. Sin embargo, la colaboracion de la audiencia es un cam-
bio cultural que supondra consecuencias importantes en el negocio y que con-
trasta con el modelo tradicional actual.

e Audiencia target: en la figura siguiente vemos como los mas jovenes son
los que realmente participan en Internet. Son los que més utilizan, crean,

critican, leen y miran.

Por este motivo, debido a las caracteristicas intrinsecas de los proyectos cross-
media, muy basados en Internet y las nuevas tecnologias, la edad que se suele

considerar como publico objetivo oscila entre los 17 y los 35 afios.

Por lo tanto, es muy importante desarrollar proyectos que potencialmente
puedan ser consumidos por este tipo de publico.
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What people are doing Who participates (U.S. online users)
Young Teens Youth Generation Y  Generation X Young Boomers Older Boomers Seniors
Rtol7 1Bto2l 21026 27040 411050 Slto6l 62+

Creators publish

Web pages, write blogs,
upload videos to sites
like YouTube.

Critics comment on
blogs and post
ratings and

reviews.

Collectors use

Really Simple
Syndication (RSS)
and tag Web pages
to gather information.

Joiners use social
networking sites.

Spectators read
blogs, watch peer-
generated videos, and
listen to podcasts.

Inactives are

online but don't yet

participate in any e
form of social media. L

RT BY ARNO GHELF

Data: Forrester Research

‘FI'Lijpecr)ndee: ggﬁieesrggli'aRseesgegcha utilizacién de Internet
e Tipos de participantes: es importante tener presente la audiencia a la cual
va dirigida el proyecto, ya que esta condicionara sustancialmente su disefio
desde el principio, ain mas en aquellas historias cross-media que incluyan
un ARG.

Segtin datos de la empresa 42 Entertainment (especializada en ARG), en gene-
ral podemos distinguir tres niveles de jugadores o participantes.

e Nivel 1, casual: representan la mayoria de la audiencia, tienen un nivel de
interaccion modesto centrado basicamente en Internet y buscan una guia
que los ayude a implicarse en la experiencia.

e Nivel 2, activo: estos participantes activos representan la parte central de
la audiencia. Tienen un nivel de interaccién significativo tanto en linea
como fuera de linea, y se implican en la experiencia a su propio ritmo y
nivel.

e Nivel 3, entusiasta: los participantes entusiastas representan la punta del
iceberg de la audiencia, la minoria con un nivel muy alto de interaccién
tanto en linea como fuera de linea. Se convierten en participantes extre-
madamente implicados con la experiencia y proveen contenido propio a

la comunidad.
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4. ;Como se empieza un proyecto cross-media?

A partir de nuestra experiencia personal en la conceptualizacion y disefio de
una historia cross-media, intentaremos transmitir de manera clara y concisa
los pasos que hemos realizado para el desarrollo de un proyecto modelo, con

un enfoque de caso de estudio.

Asi pues, estas no pretenden ser unas reglas rigidas y generales que puedan o
deban ser aplicadas al pie de la letra y para todo tipo de proyecto, sino una
guia basada en la experiencia, de meses de desarrollo de un proyecto propio.
Un proyecto en el que el elemento central es un largometraje de género de
terror, y en el que los principales elementos cross-media complementarios son
un motion comic con realidad aumentada, un videojuego Flash, interactividad
por mévil y un juego de realidad alternativa en linea y fuera de linea mediante
blogs, redes sociales, portales de videos, fiestas en directo, etc.

La estructura de este proyecto modelo que hemos escogido como caso de es-
tudio esta inspirada en un proyecto de similares caracteristicas, Head Trauma,
que Lance Weiler llevo a cabo en el 2006 y que estudiaremos con mas detalle
al final de este mo6dulo.

Asi pues, no pretendemos "inventar la rueda", sino aprovechar la experiencia
de otros cineastas que como nosotros han apostado por las historias cross-me-
dia como forma alternativa, creativa y actual de llevar a cabo una pelicula. Para
esto, optimizamos las herramientas que nos ofrecen Internet y las nuevas tec-
nologias y nos beneficiamos de los resultados obtenidos para intentar disefiar
un proyecto con potencial de éxito.

Por lo tanto, no os presentaremos un proyecto 100% experimental, ya que es
un modelo que ya ha sido ejecutado con éxito en Estados Unidos. La incégnita
estd en si un planteamiento de proyecto de este tipo puede funcionar en el

mercado espafiol, al igual que lo estd haciendo en los paises anglosajones.

Nosotros estamos totalmente de acuerdo con Lance Weiler cuando dijo, en
una de sus célebres charlas, que el cross-media esta lleno de oportunidades.

":Qué prefieres, ser el proyecto 20.001 o bien el 301?". Su argumento fue claro.
Aunque en la industria del cine se producen de manera global mas de 20.000
largometrajes al afio, s6lo unos pocos cientos llegan a las pantallas. En cambio,
s6lo se han producido hasta la fecha unos pocos cientos proyectos de cross-me-
dia, y por lo tanto estamos convencidos de que para cineastas independien-
tes noveles con pocos o inexistentes contactos en la industria la decision esta

muy clara.
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Esta es una de las razones de mas peso por las que decidimos embarcarnos en
esta aventura del cross-media. Asi pues, si creéis que tenéis algo que contar y
no sabéis como abriros camino en la industria del cine, quién sabe, quiza las
historias cross-media puedan ser una via de entrada. De todos modos, seguro
que no tardaremos en comprobar si este modelo funciona o no en Espafia y,
por lo tanto, si realmente puede dar salida a un conjunto de profesionales

situados en la base de la pirdmide de la industria.

4.1. Nuestros objetivos

Al plantearnos el desarrollo del proyecto cross-media, nuestros objetivos prin-
cipales fueron los siguientes:

e Desarrollar el primer largometraje cross-media en Espafia.

e Demostrar que las peliculas de micro-bajo presupuesto pueden ser finan-
ciadas con éxito mediante pequerfias cantidades invertidas a través de In-
ternet, por centenares/miles de personas que se convierten en inversores
del proyecto (modelo crowd-funding).

No obstante, después de la primera fase de desarrollo del proyecto, tras haber-
nos documentado sobre el tema extensamente y haber visto la experiencia
de otros proyectos semejantes, creemos que la estrategia crowd-funding puede
ser interesante para conseguir sélo algunas decenas de miles de euros, una pe-
quenfa parte del presupuesto considerando el timing de ejecuciéon que tenemos
pensado para nuestro proyecto.

Es decir, hay un ejemplo de éxito muy claro de proyecto financiado en su
totalidad mediante el crowd-funding: el documental medioambiental britanico
Age of stupid, que consiguié las casi 900,000 GBP que ha costado la totalidad
del proyecto por medio de varias rondas de financiacién. Sin embargo, este
proceso se ha llevado a cabo a lo largo de més de cuatro afios, y por lo tanto
este es un periodo de tiempo que inicialmente pensamos que es demasiado

largo para nosotros.

Otros proyectos que conocemos que aplican esta estrategia estdn experimen-
tando que el proceso de recaudacion de inversores es extremadamente lento y
el resultado poco satisfactorio si solo se plantea esta estrategia para la financia-
cion del proyecto. Por lo tanto, en la actualidad consideramos el crowd-funding
una parte complementaria, pero no la principal, y estamos disefiando otras
formas alternativas de financiacion.

e Demostrar que la creacién de una comunidad en linea de fans en torno
a un proyecto de estas caracteristicas, que lo apoye activamente, es clave
para su desarrollo y su éxito.


http://www.ageofstupid.net
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e Confirmar que los nuevos modelos de produccién, financiacion, distribu-
cién y exhibicion basados en Internet y las nuevas tecnologias son una
alternativa real al modelo tradicional de hacer cine.

¢ Documentar el proceso de desarrollo del proyecto como caso de estudio
de historias cross-media, para que pueda servir de guia para el desarrollo de

otros proyectos similares.

¢ Intentar demostrar que con este modelo, los creadores pueden ganarse la

vida.

e Demostrar que es posible rentabilizar este proyecto cross-media y recuperar
lainversion del mismo mediante acciones innovadoras y creativas que pre-
tenden descubrir una nueva manera de conceptualizar el entretenimiento,
de acuerdo con los nuevos modelos de consumo actuales de la gente.

e Experimentar con la realizacién de un proyecto que sea una nueva forma
de entretenimiento, una experiencia nueva para el espectador, que tendra
la oportunidad de interactuar en diferentes d&mbitos.

e Desarrollar el proyecto de manera colaborativa con inputs de creativos de
diferentes disciplinas, para disefiar entre todos una experiencia Gnica e

innovadora para los espectadores.

4.2. La historia, el guion y el guionista

En proyectos cross-media en los que la parte central es una pelicula, resulta
aconsejable escribir el guién desde cero, de manera que se pueda pensar y di-
sefiar para que encaje con las subtramas que se desarrollaran en otros formatos

(por ejemplo, novela gréafica, ARG, etc.).

Por lo general, creemos que es mucho mas complejo intentar adaptar un guién
existente y que no fue concebido como historia cross-media, que escribirlo pen-
sando en todo el proyecto en general, para que todos los elementos interacti-
vos funcionen de manera conjunta.

Seria aconsejable, en primer lugar, tener una idea clara de la historia que se
quiere contar en el elemento principal y a partir de esta idea, delinear en pa-
ralelo el resto de las subtramas de los otros elementos cross-media que quere-

mos utilizar.

Durante el desarrollo del guién de la pelicula, se deberdn tener en cuenta de-
talles/factores que van a ser clave en otros elementos cross-media. Un ejemplo
nuestro podrian ser unas fotos de cdmara polaroid que salen en una escena
concreta de la pelicula, pero que previamente han sido utilizadas en otro ele-
mento cross-media, como el juego de realidad alternativa, y que han llevado
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al participante a descubrir algan secreto o pista que luego, al visualizar la pe-
licula, le permitird entender mejor la trama o conocer informaciéon adicional

que no tendria si no hubiera participado en el ARG.

Otro factor que creemos que puede ser atractivo para la audiencia es hacer
publicas partes del guién que incluyan palabras con enlaces a otros documen-
tos en Internet, ya sean blogs, redes sociales, etc., con el objetivo de ampliar
informacién sobre la historia y que se enriquezca su experiencia. Estas partes
del guidén, evidentemente, no deben incluir escenas clave para el desenlace
de la trama. Es lo que denominamos un guion cross-media, y nuestra idea es

incorporarlo en la web del proyecto.

Si el tema del guidn, por ejemplo, va a ser una secta secreta satanica localizada en el Norte
de Esparia, publicariamos la parte del guién en la que se menciona este hecho, e inclui-
riamos enlaces a paginas webs especializadas en estos temas para que la audiencia pudiera
ponerse mds en situacién e involucrarse y documentarse tanto como le interesara.

Aunque los proyectos cross-media no estan restringidos a tematicas de géneroy
la teoria nos diga que cualquier tipo de género, como por ejemplo la comedia,
puede funcionar, la realidad y la experiencia de los proyectos desarrollados
hasta la actualidad indican que en su mayoria utilizan el suspense y/o terror
como eje central de sus historias, por la versatilidad y juego que dan estos gé-
neros a la hora de disefiar las tramas de los diferentes elementos cross-media.
Ademas, estas tematicas tienen por lo general un publico que encaja perfecta-
mente con el rango de edad al que va dirigido este tipo de proyectos.

En los proyectos cinematograficos tradicionales es habitual que el guionista
trabaje el guién por su cuenta, con unas directrices establecidas por el produc-
tor o director, con reuniones puntuales con ellos para seguir la evolucién del
guion vy las distintas versiones. En nuestro caso, teniamos una idea muy clara
del argumento de la historia que queriamos desarrollar, pero al no ser guio-
nistas decidimos trabajar con uno, codo a codo con nosotros en el dia a dia
y en un mismo espacio, para desarrollar y supervisar la evolucién del guién

casi a diario.

Pensamos que esto era necesario por el tipo de proyecto que estamos desarro-
llando, en el que el guién no puede concebirse independientemente de las
tramas de los otros elementos cross-media. Fue todo un acierto, ya que en tres
meses pudimos tener tres versiones del guion finalizado (130 paginas), desa-
rrollado segin nuestros objetivos y que encaja perfectamente con el resto de

los elementos.

En cuanto a documentos relacionados con el guion de la pelicula, seria ne-
cesario desarrollar los siguientes: logline, storyline, sinopsis, tratamiento y des-
cripcién de los personajes, tanto para uso interno como para presentarse a
concursos y conferencias; o bien incluirlos en el press kit para presentarlos a
posibles empresas productoras interesadas en el proyecto.
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Definiciones de términos vinculados a la guionizaciéon

e Logline: conceptualizaciéon de la trama de la pelicula en una frase corta. Por ejemplo,
para Alien se utilizo: "Tibur6n en el espacio”.

e Storyline: resumen de la trama de la pelicula en dos o tres frases.

e Sinopsis: resumen del argumento de la pelicula en una o dos paginas, en presente,
sin didlogos e incluyendo el desenlace.

e Tratamiento ('treatment’): exposicién literaria del argumento siguiendo la pauta de
las escenas que formaran la mencionada historia, en presente, sin didlogos. Puede
hacerse mas o menos extenso (dos o mas péaginas).

e Descripcion de los personajes: se describen fisicamente, como visten, como son, etc.
en media o una pagina. Es importante para saber como responden en los didlogos de
las escenas o como reaccionan.

4.3.

Conceptualizacion: diseiio de la documentacion

Segan Christy Dena, al disefiar el proyecto y preparar su documentaciéon se

deben tener en cuenta los factores siguientes:

Indicar qué parte de la historia estd en qué medio, formato o pagina web.
Indicar el timing, es decir, cudando sera lanzado cada elemento dentro de la
duracion total del proyecto, y el tiempo que habra entre uno y otro.
Indicar por qué y como los participantes pasardn de una plataforma a otra
para seguir la historia.

Indicar qué verd y hara la gente (qué experiencia tendrd).

Pensar en transversal no lineal (el orden en que se puede acceder a cada
narrativa).

Asegurar continuidad mediante los diferentes programadores y otros
miembros del equipo.

4.4. Estructura general

Inicialmente, debemos identificar y determinar las interrelaciones entre los

distintos elementos de la historia cross-media. Sin embargo, en este estadio

no necesitamos concretar en qué orden se sucederan estos elementos en el

tiempo, ni su complejidad.

Como ejemplos, os presentamos la conceptualizacion de la estructura general de dos
proyectos. El primero es un diagrama muy sencillo y el segundo estd mas elaborado. Los
dos simbolizan las interrelaciones entre los distintos elementos, aunque en el primero
se destaca la pelicula como el elemento principal, y en el segundo todos los elementos
son tratados con igual importancia.

Referencia bibliografica

C. Dena (2009). What did
they do? Lessons Learned in
cross-media.



http://www. slideshare.net/christydena/lessons-learned-in-crossmedia
http://www. slideshare.net/christydena/lessons-learned-in-crossmedia
http://www. slideshare.net/christydena/lessons-learned-in-crossmedia
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Proyecto Head Trauma del director Lance Weiler (2006)

Fuente: L. Weiler

4.5. Flow chart visual

Partiendo de la base de la estructura general de los elementos cross-media de un

proyecto, el siguiente paso es el disefio del flow chart visual de sus interrelacio-

nes, especialmente en el caso de contar con un ARG, en el que es importante

tener muy bien estipulados y atados los diferentes pasos que se prepararan

para que la gente participe de toda la experiencia.

Este es un ejemplo de flow chart en el que se puede apreciar el orden en que se sucederan
los distintos elementos cross-media del proyecto, es decir, la ruta, pero sin informacién
precisa sobre exactamente las acciones que sucederdn y cudndo. Como flow chart inicial
es un buen punto de partida, pero debe evolucionar hacia uno con informacién detallada
sobre los aspectos siguientes.

e Elformato en el que se presenta la informacién a los participantes: material impreso,
en linea para ser descargado, una pagina web, teléfono, etc.

e El grado de dificultad que tiene cada accién programada en el caso de que se establez-
ca mas de un nivel para distintos tipos de participantes: clave facil, media, o dificil,
de manera que el participante sea consciente del nivel requerido para encontrar la

solucién de la clave/acertijo y pueda continuar con la siguiente accién/prueba.
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e Mostrar con flechas todas las opciones que ofrece cada elemento, para contemplar
visualmente todas las posibilidades que los participantes tendrdn cuando se encuen-
tren en medio de la resolucién de cada accién.

e Identificar el orden de los elementos del proyecto de manera cronoldgica, darles co-
lores distintos o distinguirlos visualmente de algin modo. Algunos se lanzaran de
manera simultdnea el mismo dia, pero por ejemplo otros s6lo seran accesibles de
manera secuencial.

2. Pistas para desvelar parte de la trama 3. Durante
(12 acciones, 1 cada semana, 3 meses) el largometraje
Sitio Web con un video, informacién —® Largometraje
| v pistas (Webisode)
v Masi -
. . usica en directo
1. Inicio de ARG | Blog: tema de la historia y pistas | (Dj/Grupo)
Fiesta L l
de lanzamiento L | | -
del evento-proyecto — + _ Actu_amones
en directo Sitio Web con un mot:or] comic en directo
de un personaje de la historia $
v — —
Sitio Web 1| Perfil en el sitio de medios sociales: inicrEeivadEogmow]
del proyecto naturaleza de la historia y pistas
| | v
Interactividad por movil
Boletin | Sitios Web con un videojuego on-line |

de Filmutea M v Sitio Web con
(+36.000 usuarios) | + | una webcam

Pista final de recompensa: descubrir parte 4. Después
de la trama del largometraje (entradas para (+— | del largometraje:
el estreno/merchandising) sorpresa final

Flow chart inicial de proyecto cross-media
Fuente: G. Dunjé

4.6. Planificacion

4.6.1. Plan inicial de desarrollo por fases

En el momento de plantearnos la realizacién de este proyecto, identificamos

varias fases para llevarlo a cabo:

1) Una maqueta —que en nuestro caso se basa en un teaser de un minuto de
duracion sobre la pelicula-, asi como el guién y una web del proyecto. Esta
informacién, junto con lo que seria el tradicional press book de la pelicula,
serd vital en el caso de contactar a productoras para la venta del proyecto.
De manera adicional, al tratarse de una historia cross-media, también formaria
parte de esta fase, por ejemplo, la maqueta del motion comic o un prototipo del
videojuego, que en nuestro caso desarrollaremos en los préximos meses.

2) La fase de financiacién es el segundo paso que identificamos en lo que
respecta a necesidades para hacer evolucionar el proyecto.

3) La fase de produccion consistird tanto en la produccion de la pelicula como
la de los otros elementos cross-media que lo requieran; por ejemplo, el motion
comic o el videojuego Flash.
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4) Fase de exhibicion y distribucién en la que se exploraran todas las opciones,

tanto las basadas en Internet como las mas tradicionales.

5) La fase de promocion se llevara a cabo durante todo el periodo que dure el
proyecto, desde su conceptualizaciéon hasta su ejecucioén, ya que creemos que
se debe hacer en diferentes ambitos y teniendo en cuenta tanto los canales en

linea como fuera de linea y los distintos componentes cross-media.

‘ Maqueta ‘

‘ Financiacion | ‘ Produccion ‘ ‘ Distribucion ‘
@ + + +
Sep 09 Dic 09 Jul 10 Oct 10
1. Preparar contratos 1. Crowfunding en linea. 1. Preproduccion. 1. Estreno en festival
con abogados. 2. Permitir remixing 2. Produccién. y en linea.
2. Borrador del guién del teaser. 3. Posproduccion. 2. Proyecciones
largometraje. 3. Buscar ayudas 4. Lanzar novela grafica. en museos.
3. Web proyecto. y subvenciones. 5. Lanzar 3. Venta de DVD.
4. Preparar presupuesto 4. Mas patrocinadores. webisodes/mobisodes. 5. Venta de CD banda
total. 5. Preparar novela grafica. 6. Iniciar ARG. sonora.
5. Un video de noticias 6. Preparar 7. Buscar salas para 4. Venta
cada mes. webisodes/mobisodes. proyecciones/ de merchandising.
6. Teaser de 90 segundos. 7. Presencia de redes espectaculo. 5. Venta libro case
7. Disefio de materiales, sociales. 8. Acuerdo distribuidor study.
inicio promocion. 8. Guerrilla MKTG. de DVD. 7. Finalizar ARG.
8. Flowchart total 9. Iniciar venta 8. Buscar acuerdos
del proyecto. merchandising con televisién, VOD,
9. Asistir a una conferencia. (camisetas, etc.
10. Buscar patrocinadores. posteres, tazas). 9. Promocién
11. Empezar documentar del proyecto
libro. en festivales
12. Iniciar making of. y conferencias
13. Conceptualizar ARG. de cine.

Ejemplo de planificacion inicial por fases de un proyecto cross-media
Fuente: R. Figueras y G. Dunjé

4.6.2. Diagramas de Gant

Algunos programas, como Microsoft Project para PC o Merlin para Mac, son
muy completos y utiles para la planificacién de proyectos complejos como
pueden ser los cross-media. Este software permite listar tareas por departamen-
tos y determinar el tiempo que supondra la ejecucién de cada una de las mis-
mas, de modo que podemos visualizar el trabajo que hay que llevar a cabo y
los objetivos para conseguir a lo largo de un periodo de tiempo que puede ser
tan largo o corto como se requiera. Este sistema es muy eficiente para asignar

tareas al equipo del proyecto y seguir su evolucion.
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= ?:a:__&iﬁ

Vista general del documento tipo de planificacion de la fase de desarrollo
Fuente: R. Figueras

[Title #Prede | WK 37, September 2009 WK 38, September 2009 | WK 39, September 2009 WK 40, October 2009 | WK 41, October 20(

‘ #

cessors [07 o8 [05] 10 |11 [12 [33[14] 15 [ 16 [ 1718 |19 70| 73 [22 |23 24 [ 25 [26 [ 27| 78] 29 30 [o1 [ 02 [03 [ox

[95 06 [07 [08 [09 ]

0 @ 2009_Planificacio 3 mesos
1 Advocats

<)

)
)
)
)

2 Contracte guionista
Contracte inversors 2
4 Contracte crew. 2
Contracte creative commons 2

6 Contracte llibre 2

7 Guib

8 Buscar guionista

9 Escriure primer borrador 28
10 Entrega primer borrador 9
1 Escriure segon borrador 10
12 Entrega segon borrador 1
13 Revisions menors 12
14 Web
15 Pensar web i dissenys inicials
16 Comprar opcions Wordpress 15
17 Preparar web inicial 16
18 Preparar web final 17
19 Video Journals Mensuals
20 Primer
21 Pensar intro, fondos i contingut
22 Dissenyar fondos 2 Dissenyar fondos  (3jdays?

Detalle del documento tipo de planificacion de la fase de desarrollo
Fuente: R. Figueras

Milestones

Asimismo, estos diagramas también permiten establecer lo que denominamos

milestones, es decir, los objetivos o tareas mds importantes del proyecto, que

son metas que hay que conseguir. Es importante tener estas metas siempre

presentes, ya que muchas de las mismas pueden solaparse en el tiempo y por

lo tanto deben trabajarse en paralelo. Una manera adicional de no perderlas de

vista es listarlas por orden de importancia, para luego imprimirlas y colgarlas

en un lugar donde todo el equipo pueda verlas. Este es s6lo un ejemplo de

los puntos més importantes que identificamos durante la fase de desarrollo de

nuestro proyecto:
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Ejemplo de lista de milestones

1) Guion.

2) Web.

3) Documentos legales.

4) Teaser.

5) 3 x videojournals.

6) Presupuesto.

7) Documento inversores.

8) Planificar estrategia promocion.
9) Cross-media flowchart.

10) Planificar videojuego.

11) Planificar novela grafica.

12) Planificar ARG.

13) Creative Commons.

14) Planificar estrategia de exhibicion.
15) Planificar libro case study.

16) Buscar partners adicionales.
Fuente: R. Figueras.

4.6.3. Timelines

Los timelines siempre resultan muy utiles a la hora de visualizar en el tiempo las
acciones que debemos llevar a cabo, comprobar si las previsiones son realistas y
saber si el proyecto evoluciona segtn el plan trazado o, por el contrario, vamos
retrasados. Estos timelines siempre cambian, pero nos ayudan a planificar tanto
nuestro dia a dia como unos meses en el futuro. Hay multiples programas con
los que realizar estos timelines. Los ejemplos que se presentan son muy simples
y se han creado en Power Point.

Timeline legal

La parte legal de todo proyecto resulta crucial. Es importante identificar en un
inicio todos los documentos legales y contratos que se requeriran a lo largo de
las diferentes fases del proyecto y planificar con precisiéon cudndo serdn reque-
ridos. Es extremadamente util que discutais la planificacion del proyecto con
vuestro abogado, para que los dos estéis de acuerdo y los plazos sean realistas
y se cumplan. Este es un ejemplo de un timeline legal de entrega planificado
para la fase de desarrollo del proyecto de estudio:

Contrato musico Contrato musico Documento
(intro videojournal) — (teaser) I inversores
21 oct 09 10 nov 09 11 nov 09
Convenio Contrato crew Documento
Universidad Contrato cast donaciones
09 oct 09 03 nov 09 11 nov 09
Convenio cesion Contrato
derechos guionista colaboradores
09 oct 09 03 nov 09
. A 4 A A
' 7Y 7'y ' A A !
07 sep 09 07 oct 09 07 nov 09 07 dic 09

Contrato becario

28 oct 09 Web: TC, politica DU e b
L Case study
privacidad, — 01 dic 09
_ CC 17 de nov 09 c
Documento cesién
derechos de imagen [—' |Propiedad intelectual:
28 oct 09 disefio, colores,
logo, web, etc.
17 nov 09

Ejemplo de timeline de documentos legales requeridos para la fase de desarrollo de un proyecto cross-media
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Fuente: G. Dunjé
Timeline financiacion
Este tipo de grafico, aunque sélo es orientativo, sirve para listar en el tiempo

los diferentes presupuestos y documentos que se necesitaran para llevar a cabo
el proyecto.

Presupuesto

de produccién

de la pelicula
04 Dic 09

Memorandum
para los inversores |—
04 Dic 09

Presupuesto Presupuesto
del videojuego de alojamiento completo
14 Oct 09 04 Nov 09

Presupuesto final | |
04 Dic 09

Modelo de negocio
de la pelicula
25 Nov 09

A 4 y
t

‘ ' A AL
07 Sep 09 07 Oct 09 07 Nov 09 07 Dic 09

Desarrollo del sitio Web Presupuesto novela Pases de la pelicula
20 Sep 09 grafica 16 Oct 09 24 Nov 09

Presupuesto de promocion
27 Nov 09

Presupuestos de libros
y documentacion
02 Dic 09

Presupuestos
de Webisodes
y ARG 03 Dic 09

Ejemplo de timeline de temas financieros para llevar a cabo durante la fase de desarrollo de un proyecto cross-media
Fuente: G. Dunjé

Timeline ejecucion

Es importante seleccionar con antelacién cudl serd nuestro plan de ejecucion
para el proyecto. Recomendamos trabajar segiin un 6ptimo, y dejar aparte
los problemas y retrasos que pueden suponer la bisqueda de financiacién del
proyecto y otros contratiempos.

Debido a que estos proyectos estdin muy basados en Internet, uno de los facto-
res que hay que tener en cuenta es la disminucion de trafico que experimenta
Internet durante los periodos vacacionales (Navidad, los meses de verano). Por
este motivo, deberia evitarse el lanzamiento del proyecto durante estos perio-
dos. Asimismo, y desde el mayor realismo que sea posible, se debe tener en
cuenta que el mes que se determine 6ptimo para el lanzamiento del proyecto
cross-media determinarad en gran manera muchas de las acciones y tomas de

decisiones.

Aparte de extender la historia, los elementos cross-media también sirven de
promocién. Una de las cosas mds importantes que hay que tener en cuenta en
lo que respecta a promocion es la duracién del proyecto, es decir, el tiempo
durante el cual esperamos que el proyecto tenga interés para la audiencia y
que esta participe activamente en todos los elementos y acciones que hemos

Ejemplo de escenario
optimo

Lanzamiento durante el Festi-
val de Sitges.

Ejemplo de acciones

Estrategia de marketing y pro-
mocién.
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preparado. Si la duracion es demasiado espaciada, o dura varios meses, segu-
ramente la participacion en el proyecto se ird difuminando y, por lo tanto, los
expertos (Christy Dena) aconsejan concentrarlo todo en el minimo periodo
posible, para obtener mejores resultados. En nuestro caso, pensamos que lo
ideal seria concentrar la duracién del proyecto durante un mes, inicidandolo
con el juego de realidad alternativa, que derivaria al motion comicy al videojue-
go, para culminar con la proyeccién/espectaculo de la pelicula, complemen-

tada con la interactividad por mévil.

El inconveniente de hacer que el proyecto dure demasiados meses es que se
deberdn preparar acciones semanales para que la audiencia participe, y esto se
resume en coste y tiempo.

Os presentamos un ejemplo de timeline de ejecucién de un proyecto modelo,
en el que el lanzamiento se produce a principios de mayo y culmina a princi-
pios de junio:

Inicio ARG

Final rodaje

Inicio de posproduccién

Final ARG

Inicio rodaje Final

posproduccion
: / |
Nov Dic Ene

Estreno

pelicula

\ 4 Y Y A 4

Oct Feb Mar Abr May Jun

Preproduccion filme

Primer funding round / crowd-funding

Juego de realidad
alternativa (ARG)

_ Marketing y promocion: on-line, prensa, radio, etc.

Contactar marcas para acuerdos de publicidad, patrocinadores, etc.

Presentacién proyecto para venta
a empresas productoras

Ejemplo de timeline de ejecucién de un proyecto cross-media
Fuente: G. Dunjé

4.7. Web

Los proyectos cross-media actuales no pueden entenderse sin presencia en In-
ternet, y por lo tanto uno de los aspectos esenciales es la creacion de una web
del proyecto, de manera que podamos crear una comunidad a su alrededor.
Asi pues, no queremos crear una web que s6lo nos sirva como escaparate para
un trailer, sino una web activa con informacién actualizada de la evolucién
del proyecto, donde entre otras cosas se establezca una conversacién con la
comunidad que enriquezca el proyecto.

Sin embargo, ;como determinar los componentes importantes para la web?
No hay una respuesta Unica, ni una estructura estandar, y la recomendacién

seria que consultaseis el maximo namero posible de webs de proyectos simi-
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lares, para identificar los componentes que para vosotros serian esenciales. A
continuacién os presentamos un ejemplo de site map (‘'mapa de la web') del
proyecto modelo, para que podais tener una idea de lo que nosotros hemos
considerado importante y de como hemos estructurado la pagina web:

A4

Guién

Home Film

> Participa

> Videos

Fotos

A4

Remix

A 4

4
A4

Equipo Ficha personal

—> Gente —

v

A4

Inversores Ficha personal

Inversiones

v

— Financiacion

\4

Donaciones

> Partners

v

Blog

—> Dia a dia

A4

Timeline

¢,Coémo puedo
ayudar?

v

v

Estrategia

—>»  Promocién —

v

Recursos prensa

Términos
y condiciones

Tienda

v

Politica
Privacidad

v

\4

Contacto

FAQ

v

Ejemplo del site map de la web de un proyecto cross-media

Una vez se tiene clara la estructura que se desea para la web, la empresa o free-
lancer encargada del desarrollo os pedird que detalléis con mas o menos pre-
cisién cémo estructurariais visualmente cada una de las paginas del site map.
Este ejercicio lleva tiempo, pero es crucial que se haga este esfuerzo a concien-
cia, para que podais transmitir exactamente el tipo de web que tenéis en men-
te. A partir de esta informacion, la empresa os presentara lo que se denomina
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un documento funcional, en el que se incluird informacion sobre todos los
requisitos y las especificaciones técnicas. A continuacién, os incluimos como

modelo un indice de un documento de estas caracteristicas:

indice
1. Introd

2. Descripcion general del p:
3. Requisitos del sistema.

NI NN N R

3.1 Ci ibilidad con £

3.2. Multiidi

33.  Actualizabl

3.4. i de la web. 6
3.5. Usuario: 32
3.6. )3 i de admini: i6 32
3.7 C idos de la web 33
3.8. Anexo descripcion 35

Ejemplo de indice del documento funcional de la web

En lo que respecta al disefio, segin nuestra experiencia a veces es muy dificil
saber transmitir la idea que uno tiene a los disefiadores, y lo que nos ha resul-
tado mas facil y eficaz es proveer cuantas mas referencias visuales mejor, que
sean lo maés similares que se pueda al disefio e imagen que estamos buscando
para el proyecto. Seguramente, esta puede ser la fase mas dificil del proceso
de desarrollo de la web.

En lo que respecta a funcionalidad, para nuestro proyecto decidimos apostar
por un sistema de c6digo abierto como el de Drupal, que aunque no seamos
programadores nos permite gestionar la web por nosotros mismos sin necesi-
dad de contactar con los programadores para cada cambio que necesitemos.

4.8. Social media y comunidad

Una vez se finaliza el desarrollo de la web y se activa, uno de los aspectos prin-
cipales es la creacion de una comunidad alrededor que se interese y participe
(porque nuestra comunidad nos ayudard a financiar, producir, promocionar
y distribuir nuestro proyecto). También deberemos tener presencia en redes
sociales como Facebook, Twitter u otros canales social media.

4.8.1. ;Por qué es importante el uso de las herramientas social
media para vosotros y vuestro proyecto?

La utilizacién de elementos social media (blogs, Twitter, social networking, etc.)
nos permite, aparte de extender una historia, crear una conversacién con la

audiencia.
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Social media: Internet y audiencia
Fuente: L. Weiler

Mas concretamente, los social media nos facilitan:

e Una oportunidad para feedback y discusion.

¢ Una oportunidad para crear una audiencia en torno al trabajo de uno mis-
mo, que puede viajar mas alld de un Gnico proyecto y extenderse a pro-
yectos futuros (por ejemplo, Robert Greenwald).

e Un outlet de creatividad.

e La movilizaciéon de gente al crear oportunidades para que puedan impli-
carse.

e Extender una historia, personajes, temas y experiencias.

e Hablar de temas, historias, personajes, etc.

4.8.2. ;Coémo crear una comunidad activa alrededor de vuestro
proyecto?

A continuacién, os listamos temas que hay que considerar a la hora de crear
una comunidad en torno a un proyecto. Si lo hacemos correctamente, esta

comunidad puede ser la misma en proyectos futuros:

e Considerad vuestras propias costumbres como audiencia. ;Qué cosas 0s
llaman la atencion?

* Quiénes son vuestra audiencia y por qué les puede interesar vuestro pro-
yecto.
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e Invertid tiempo en pensar como vuestra audiencia.

e Cread una conversacion a dos bandas.

e Debéis estar preparados para pasar tiempo respondiendo a vuestra comu-
nidad.

e Construid confianza.

¢ Pensad en vuestra comunidad como colaboradores.

e Tened una idea clara de como conseguir que vuestra comunidad sea activa.

e Recompensad y respetad a vuestra comunidad.

¢ La comunidad no puede ser controlada.

e Algunas herramientas no son para todo el mundo.

e La creaciéon de cuentas no equivale a crear audiencia para vosotros.

e Debéis estar dispuestos a experimentar.

e Compartid vuestras experiencias abiertamente con otros cineastas.

Sin embargo, ;cémo iniciamos una conversacién con nuestra comunidad? La
clave esta en sentirse comodos y ser siempre consistentes y sinceros.

e Hablad sobre los personajes, localizaciones, temas de relevancia de la his-
toria, el narrador, etc.

¢ Que los miembros del equipo del proyecto compartan informacién sobre
el proceso.

¢ Documentad todo lo que podais sobre el proceso de ejecucién del proyec-
to.

e Compartid vuestros propios intereses.

e Compartid el proceso creativo.

Tal y como hemos visto en otro modulo, os sugerimos algunas herramientas

y servicios de Internet para empezar a crear vuestra comunidad.

e Wordpress/Blogger: vuestro blog, pero debéis ser activos y no pasivos.

e Twitter: iniciad la conversacién.

¢ FeedBurner: permitid que la gente pueda agregarse y/o suscribirse a vuestro
contenido.

¢ Facebook: red social generalista de amigos y conocidos. Cread vuestro club
de fans.

e Delicious: compartid todo lo que os gusta en Internet.

e Flickr: mostrad y compartir vuestras fotos.

e Vimeo, YouTube, DailyMotion: mostrad y compartid vuestros videos.
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5. Las ventanas de estreno y los proyectos cross-media

Aligual que hemos comentado en otro médulo, el orden de las ventanas tradi-
cionales de estreno (windows of release) de una pelicula convencional quiza no

sea el mismo para el tipo de proyectos cross-media que estamos considerando.

Las ventanas de estreno de proyectos cross-media de cineastas independientes
son flexibles y, muchas veces, se suceden segun el éxito que va teniendo o no
el proyecto.
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Ventanas tradicionales de estreno

Este es el caso de Head Trauma (2006), del director Lance Weiler, y de Four-Eyed
Monsters (2004), de Arin Crumley, dos proyectos independientes muy innova-
dores que experimentaron distintas ventanas de estreno. En cierto modo estas
ventanas se invierten, ya que el primer paso para estos proyectos es Internet,
ventana que es el tltimo paso en las peliculas tradicionales.
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Head Trauma
el sitio web y el ARG on-line
empieza mientras se esta
realizando la pelicula

Four-Eyed Monsters
el sitio esta en marcha
antes que la pelicula

en el cine

Festivales Festivales

[ |

Teatral

5 semanas después Podcast
del primer estreno
| |
DVD
Teatral finaliza con lanzamiento Teatral

de DVD

| |
Eventos en directo de ARG DVD y descargas

Video bajo demanda
Ventana de 120 dias

Ancho de banda de YouTube
patrocinado de forma gratuita

| Cable de pago

Acuerdo de TV y DVD IFC

| Cable basico

Ventanas de estreno de Head Trauma'y Four-Eyed Monsters
Fuente: L. Weiler

Este factor debe tenerse en cuenta a la hora de disefiar las estrategias de pro-

mocidn, exhibicién y distribucién del proyecto.
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6. Ejemplos de proyectos cross-media en desarrollo

Finalmente, nos gustaria incluir unos ejemplos de proyectos cross-media que
se estan desarrollando en la actualidad, para que podais seguir su evolucion y

tomar ideas para vuestros proyectos.

Se trata de proyectos cross-media en desarrollo, de reconocidos cineastas in-
dependientes, mayoritariamente de Estados Unidos y también Reino Unido,
pioneros por sus estrategias innovadoras y revolucionarias de promocion y
distribucidn, asi como por hacer de Internet y las nuevas tecnologias la base de
sus trabajos. Con toda probabilidad, aportardn elementos nuevos para tener

en cuenta en el futuro proéximo.
6.1. HIM (2010), el proximo proyecto de Lance Weiler

Audn no existe informacién detallada en Internet sobre el proyecto o su lanza-
miento, pero parece estar previsto para el 2010.

e El proyecto se presento en el mercado de coproduccién (Cinemart) del Fes-
tival de Cine Internacional de Roterdam. Gané el ARTE Cinema Award co-
mo proyecto mas prometedor. Participaron treinta y seis proyectos que se
presentaron delante de ochocientos cincuenta productores internaciona-
les, agentes de ventas, distribuidores y financieros. HIM fue el tnico pro-
yecto de Estados Unidos, y el primer proyecto cross-media seleccionado en
los veintiséis afios de historia del Festival. Entre los proyectos presentados
en el pasado, encontramos Boys Don't Cry, Ichi the Killer y The Eye.

e Colision entre pelicula, juego y tecnologia interactiva.

e Sitaa al espectador en la piel del protagonista.

e Episodios de 4-6 minutos.

* Micronarrativas de un minuto.

e Juegos en linea y para movil.

e ARG en linea y fuera de linea.

e Largometraje.
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6.2. Breathe (2009), dirigida por Yomi Ayeni

e Breathe es un club nocturno en el que la gente baila en una especie de
aspirador, y los movimientos controlan el sistema de ventilacién. Quien se

para, se ahoga. El detective John Franks investiga una serie de asesinatos.
e Un proyecto de misterio y asesinatos que sucede en la actualidad.

e Dura cuatro semanas, con un final en directo. Los espectadores miran tres
cortos de quince minutos e intentan ayudar al detective a resolver el caso,
trabajando sobre diferentes tipos de pistas: puzles, tratar de localizar el

club y ayudar a la préxima victima a no quedarse sin aire

e Se utilizan blogs, YouTube, GPS, teléfonos, encuentros secretos, chats, au-
diciones para bandas, juegos de rol, cine y musica.
Mas informacién en la

web del proyecto: http://
breathewith.me/

) EREATHE “

9 events
8 films
One huge LIVE
Winteractive experience



http://breathewith.me/
http://breathewith.me/
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6.3. Dark Fibre (2010), dirigido por Jamie King

Dark Fibre es un proyecto que mezcla el documental y la ficcién. La accion

transcurre en Bangalore.

Se centra en la vida de un joven que tiene por trabajo conectar y desconec-
tar cables de redes de operadores de Internet. Se solapa el suefio de Silicon

Valley de la India con la vida diaria de la clase pobre.

Se distribuira por partes, mediante redes P2P. Cada parte explicard un pe-
dazo de la historia, pero la parte final s6lo estara disponible si se mira todo
el filme (presuscriptores que hayan visto todas las partes, cinéfilos que van
a festivales de cine y distribuidores tradicionales). De esta manera, Dark
Fibre hace resonancia y consigue financiacion en linea, antes de obtener
mas potencial comercial junto con los distribuidores.

Actualmente en posproduccion.

En el 2006/2007, Jamie produjo y dirigi6 el filme Steal This Film, en el que
examino las consecuencias de la distribuciéon digital y el hecho de com-
partir archivos para la produccién creativa. Se distribuy6 en linea median-
te redes como The Pirate Bay, y ha sido descargado mas de cuatro millones
de veces, lo que lo ha convertido en uno de los documentales mas descar-

gados de la historia.

6.4. As the Dust Settles (2009/10), dirigido por Arin Crumley

Una figura de quince metros de un hombre se enciende. El templo se que-
ma y cae al suelo. Hay una tormenta de polvo, y cuando llega la calma,
nos damos cuenta de que estamos vivos.

En agosto del 2008, en medio del desierto de Nevada, 50.000 personas se
reunieron para celebrar la creacion, vida y destruccion del Burning Man.

Podéis consultar la web
del proyecto en: http://
darkfibre.in/


http://darkfibre.in/
http://darkfibre.in/
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Doce personas decidieron captar su experiencia en un experimento social
profundo. Envueltas por creacion artistica en cada direccion, se reinven-

taron.

Pusieron camaras HD en sus bolsillos y en la frente y cdmaras RED en la
espalda, y convirtieron la experiencia de cada uno en la parte central del

proceso de filmacion.

Editardn conjuntamente sus historias particulares. Cada historia se estre-
nard en distintas redes sociales y teléfonos moviles, y todo mezclado de
manera conjunta en una pelicula que se estrenara en Blue-Ray y se pro-
yectara en salas de cine alternativas.

El Wall Street Journal lista a Arin como uno de los top 20 moguls sobre nuevas
formas de media. Cocre6 con Susan Buice la popular e independiente serie
Four Eyed Monsters, que ha sido vista por mdas de dos millones de personas
y se ha estrenado en cines de todo Estados Unidos. La han proyectado
debido a su base de fans. Fue nominada a dos Spirit Awards, y en junio del
2007 fue el primer largometraje estrenado completamente en YouTube.

Podéis consultar la web
del proyecto en: http://
asthedustsettles.com/



http://asthedustsettles.com/
http://asthedustsettles.com/
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7. Caso de éxito. Proyecto modelo

7.1. Head Trauma (2006), dirigido por Lance Weiler

e Proyecto cross-media modelo. La parte central es una pelicula.

e La revista Wired considera a Weiler "una de las veinticinco personas que
estan reinventando el entretenimiento y la cara de Hollywood".

e Presupuesto total de 128.000 ddlares.

e Largometraje complementado con ARG (juego de realidad alternativa) +
proyecciones/espectaculos en directo + novela grafica en linea + episodios
para la pagina web y moviles.

e Proyecto estrenado en salas de veinte ciudades de Estados Unidos.

e Mais de 45.000 DVD vendidos.

e Mas de 2,5 millones de personas han experimentado elementos del pro-
yecto en cines, méviles, Internet, etc.

e Distribuido por Warner Brothers via VOD, gracias al éxito de todo el pro-

yecto.

¢ Ejemplos visuales de acciones que se llevaron a cabo en el proyecto:

Performances Webcam

Ediciones especiales
e

Flyers

Banda en directo

WARNING WKSEL

To INTERACT with the film

we o -41

xxr htmob «« 77089
r CALL 866.420.3006

Sesiones
de preguntas y respuestas Webisode

On 6/27/07 my fiancée
HOPE WILCOTT was abducted

Imagenes de elementos cross-media ejecutados para el proyecto Head Trauma

Paginas web

Podéis consultar la web del
proyecto Head Trauma.

Encontraréis mas informa-
cion sobre los elementos
cross-media en torno a la peli-
cula en case study.



http://www.headtraumamovie.com/
http://lanceweiler.com/hope-is-missing/

© FUOC » PID_00157769 37 Conceptualizacién y desarrollo de contenidos cross-media

Bibliografia
Bordwell, D. (2009). Observations on Film Art.

Caranicas, P. (2009). Transmedia storytelling is future of biz. Studios create mythologies, multi-
media worlds.

Dena, C. (2008). The Who, What, When, Where, Why and How of cross-media.

Dena, C. (2008). Should We? Could We? Would We? Films in the Age of cross-media Production.
Dena, C. (2009). What did they do? Lessons Learned in cross-media.

Jenkins, H. (2003). Transmedia Storytelling.

Jenkins, H. (2006). Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. Nueva York: New
York University Press.

Jenkins, H. (2008). Transmedia.
Lessig, L. (2005). "A Rotten Ruling". WIRED (septiembre).

Long, G. A. (2007). MIT PhD Thesis: Transmedia Storytelling.Business. Aesthetics and Production
at the Jim Henson Company.

Power to the Pixel Think Tank Internal Report (2009).


http://www.davidbordwell.net/blog/?p=5264
http://www.variety.com/article/VR1118005442.html?categoryid=13&cs=1
http://www.variety.com/article/VR1118005442.html?categoryid=13&cs=1
http://www.slideshare.net/christydena/the-who-what-when-where-why-and-how-of-crossmedia
http://www.slideshare.net/christydena/should-we-could-we-would-we-films-in-the-age-of-crossmedia-production-presentation?type=powerpoint
http://www. slideshare.net/christydena/lessons-learned-in-crossmedia
http://www.technologyreview.com/Biotech/13052/
http://vimeo.com/4672634
http://www.wired.com/wired/archive/13.09/posts.html?pg=7
http://cms.mit.edu/research/theses/GeoffreyLong2007.pdf
http://powertothepixel.com/news/tank-final-report




	Conceptualización y desarrollo de contenidos cross-media
	Introducción
	Índice
	1. ¿Son las historias cross-media el futuro del entretenimiento?
	2. Los proyectos cross-media son proyectos innovadores
	3. Características de la audiencia en los proyectos cross-media
	4. ¿Cómo se empieza un proyecto cross-media?
	4.1. Nuestros objetivos
	4.2. La historia, el guión y el guionista
	4.3. Conceptualización: diseño de la documentación
	4.4. Estructura general
	4.5. Flow chart visual
	4.6. Planificación
	4.6.1. Plan inicial de desarrollo por fases
	4.6.2. Diagramas de Gant
	4.6.3. Timelines

	4.7. Web
	4.8. Social media y comunidad
	4.8.1. ¿Por qué es importante el uso de las herramientas social media para vosotros y vuestro proyecto?
	4.8.2. ¿Cómo crear una comunidad activa alrededor de vuestro proyecto?


	5. Las ventanas de estreno y los proyectos cross-media
	6. Ejemplos de proyectos cross-media en desarrollo
	6.1. HIM (2010), el próximo proyecto de Lance Weiler
	6.2. Breathe (2009), dirigida por Yomi Ayeni
	6.3. Dark Fibre (2010), dirigido por Jamie King
	6.4. As the Dust Settles (2009/10), dirigido por Arin Crumley

	7. Caso de éxito. Proyecto modelo
	7.1. Head Trauma (2006), dirigido por Lance Weiler

	Bibliografía


