
En este libro, Mario Gutiérrez nos ofrece una guía didác-
tica y práctica para todos aquellos que se inician en la 
realización de videos o cortometrajes, y que se basa en la 
metodología del pro.seso-creativo®, que enseña a contar 
historias y a elaborar eficaces mensajes audiovisuales. 

Es un texto que ofrece ideas creativas, procesos de pro-
ducción y herramientas de realización para elaborar 
reportajes, documentales, cortometrajes y productos 
audiovisuales, dirigido a aquellos que en la era de lo 
digital quieren innovar en el guion, la dirección y la 
producción de videos.

El autor propone usar la creatividad y aplicar una meto-
dología creada por UCAL (Universidad de Ciencias y Artes 
de América Latina) para diseñar proyectos de producción 
innovadores y transformarlos en entrevistas, reportajes, 
cortometrajes y puestas en escena, que logren llegar 
eficientemente al público

El texto se basa en la metodología pro.seso-creativo®, 
concebida en UCAL, para generar ideas innovadoras y 
realizar productos que den solución a problemas y nece-
sidades de expresión. A partir de ahí, se genera empatía 
con el público, con el usuario o cliente, para entender 
sus dificultades, necesidades y deseos, y se genera, una 
interacción fundamental en la comunicación, indepen-
dientemente del video que se elabore.

Se trata de brindar a videomakers y youtubers, y a todo 
aquel que necesite de una guía, que es a la vez concep-
tual y práctica, un texto sobre la narrativa, los procesos, 
la dirección y la producción de un medio como el video 
que hoy se erige como una forma de expresión creativa, 
una tecnología innovadora y una herramienta inigualable 
para formar a los futuros grandes guionistas, realizadores 
y productores de cine, video y televisión.

Video proseso
Del guion a la realización de videos creativos
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zEn este libro, Ignacio Contreras profundiza sobre el aprendiza-

je y el comportamiento de los estudiantes de hoy —la Genera-
ción Z— para presentar simulación creativa, una propuesta 
metodológica que pone en valor la influencia de los factores 
evolutivos, psicológicos, tecnológicos, propioceptivos y emo-
cionales sobre la población universitaria actual. 
Desde el enfoque de la simulación creativa, los desafíos que 
enfrenta la generación nacida después de la Revolución Digital: 
hiperconectividad, incertidumbre y diversificación laboral, son 
vistos como una oportunidad para cambiar el modelo educati-
vo tradicional, invariable desde finales del siglo XVIII, y por fin, 
dar paso a una educación superior orientada a la innovación 
y la creatividad.

Para aprovechar la diversidad y el potencial de los estu-
diantes Z, el autor ha diseñado un conjunto de actividades y 
juegos de simulación que conectan de manera significativa 
con esta generación. Su aplicación busca estimular la práctica 
y mejora continua de 21 habilidades emocionales y propio-
ceptivas, a las que denomina habilidades de bienestar. 

La elección de estas 21 habilidades es el resultado de una 
investigación exhaustiva de múltiples disciplinas, pero prin-
cipalmente de la experiencia del autor como profesor univer-
sitario. Con el desarrollo de las habilidades del bienestar, los 
estudiantes serán capaces de pensar de manera estratégica e 
innovadora y, además, alcanzar bienestar a través de la cone-
xión entre mente y cuerpo. En otras palabras, este libro es una 
guía para que los estudiantes amplíen los recursos persona-
les disponibles para enfrentar los retos del futuro.
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Prólogo

El relato audiovisual viene siendo estudiado y analizado desde 
hace varios años por muchos autores que tratan de encontrar 
qué está detrás de ese enigma que nos hace, como espectadores, 
ser devorados emocionalmente por una película, el episodio de 
una serie o cualquier otra historia que utilice la combinación de 
imágenes y sonidos para narrar. Estos autores tienen en común el 
arte y la técnica de desglosar cada enigma en un cúmulo de reglas 
ordenadas con la mayor claridad posible. 

Desde hace más o menos 18 años empecé el camino de ser un 
narrador audiovisual. Eso sí, uno que deseaba obstinadamente 
estar desvinculado y alejado de las formas ortodoxas y de lo que 
“funciona” para los autores clásicos del cine de Hollywood. Siempre 
busqué la manera de contar historias que se conecten más con 
mi yo interior y con mi propia estética de narración, es decir, con 
el real compromiso de contar mi historia, desde cada pequeño 
espacio de ese guion que sale de adentro, hasta lo más verdadero 
que puedo ser cuando cuento. 
 
Ahora bien, de un tiempo hacia acá vengo construyendo muchos 
relatos audiovisuales que tienen un rigor mayor: aquel que disfruta 
el gran público. Sí, hay un rigor mayor en las maneras de contar 
que están amarradas a un género y al gusto de un público amplio, 
diverso y, por lo tanto, muy exigente. 

Ahí, en ese proceso de contar, descubrí que todas esas películas 
que consideraba “menores” vienen siendo narradas por personas 
que conocen demasiado las técnicas y muy bien su oficio, ya que, 
como decimos arriba, el público amplio es muy exigente. Es en esos 
escenarios que los realizadores no debemos perder la libertad, sino 
que debemos mantener el espíritu libre, pero para los receptores. 
Debemos adecuarnos a ellos y, desde ese lugar, convertirnos en 
excelentes narradores sin perder la mirada personal ni el espíritu 
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de búsqueda en cada línea del guion y mucho menos, perder ese 
yo narrador que tenemos dentro todos aquellos que nos dedicamos 
a esta hermosa profesión. 

Este texto que leerás te propone ser una guía, un manual. Pero 
¿cómo se puede hacer cine o contar historias que nacen de la li-
bertad con la ayuda de un manual? Sí, hace 18 años yo pensaba lo 
mismo. Pero, este libro te ayudará a contar esas historias que no 
permiten que esa libertad se disipe o disperse, sino que ayude a 
ordenarla, a manejar sus partes en aras de que tus historias lleguen 
con mayor contundencia a públicos muy amplios para satisfacer 
tus necesidades artísticas y las necesidades de “lectura” de ese 
público exigente. 

Es así que este manual, a tu edad o a la mía, resultará de mucha 
utilidad y, si somos más inteligentes, volveremos a él cuando 
sintamos que ya no lo necesitamos, porque cuando un narrador 
siente que no necesita más herramientas… es porque las necesita 
con suma urgencia.

	 	 	 	 	 	 Frank Pérez Garland Gamio
					             La Molina, 20 de octubre de 2017.
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Introducción

No se puede esculpir una escultura sin antes saber cómo se tra-
baja la piedra o la arcilla. No se podría pintar un cuadro, sin antes 
aprender de las posibilidades del color y la textura que cada ma-
terial brinda. De la misma manera, no se puede pensar en escribir 
un guion o realizar un video, sin antes entender sus fundamentos 
narrativos, sus procesos de creación y sus posibilidades de lenguaje 
a través de la imagen y el sonido.

Este libro es una texto práctico-reflexivo y a la vez una guía didác-
tica para los realizadores de videos o cortometrajes que se inician 
en el proceso creativo de contar historias y elaborar mensajes 
audiovisuales. Es un compendio de ideas, conceptos y ejemplos 
necesarios para crear, creativamente, productos audiovisuales 
que no quieren repetir estereotipos o caer en errores elementales. 

Se trata de un repertorio que propone tomar la metodología del 
pro.seso creativo, para entender y desarrollar proyectos y con-
vertirlos en entrevistas, reportajes, cortometrajes y puestas en 
escena, que logren llegar eficientemente al público y orientar a 
videomakers y youtubers a ser grandes realizadores y productores 
cinematográficos.

Mi labor como realizador, aunada al trabajo de capacitador en video 
y de docente universitario, me dieron el incentivo para entender la 
necesidad de publicar este material de referencia dirigido a todo 
aquel que quiera o necesite de una guía conceptual y práctica sobre 
la narrativa y la realización de videos.

El texto se basa en la metodología pro.seso creativo, concebida en 
UCAL, para generar ideas innovadoras y realizar productos que 
den solución a problemas y necesidades de expresión. A partir de 
ahí, se genera empatía con el público, con el usuario o cliente, para 
entender sus dificultades, necesidades y deseos, y se genera una 
interacción fundamental en la comunicación, independientemente 
del video que se elabore. Esto se complementa con el trabajo en 
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equipo, ya que ello, en toda realización de cine, video o proyecto 
audiovisual se exige poner en valor: la capacidad del colectivo para 
aportar identidad y singularidad.

Esta guía de narración, realización y producción consolida los pro-
cedimientos, formas y modos con que el video se erige hoy como 
medio de comunicación creativo y eficaz. Por ello se ha estructu-
rado en tres módulos didácticos, cada uno de los cuales se divide 
en capítulos y a su vez, en temas específicos del proceso creativo 
de producción y realización de videos.

El primer módulo desarrolla las premisas que se deben considerar 
para entender la metodología del pro.seso creativo aplicado a la 
producción y realización de video. Aborda el cambio de lo analógico 
a lo digital y las nuevas posibilidades de la imagen y el sonido para 
transformar ideas, guiones y proyectos en estructuras narrativas 
y producciones de información o ficción.

El segundo módulo desarrolla la etapa de investigación bajo el 
formato y características de la entrevista, en donde se plasman 
elementos claves para la realización, tanto de reportajes como do-
cumentales, y se articulan con el proceso integral de la producción 
de videos. De esta investigación deriva la fase para estructurar la 
narrativa a través de la elaboración creativa del guion, entendido 
como el arte de contar historias a través de personajes en acción 
y emoción dramática.

El tercer módulo plasma el proceso de dirección y realización de 
video bajo la metodología prose.so creativo, donde el guion se 
pone en escena a través de secuencias y planos para comunicar 
las ideas y emociones. Fase que integra la dirección de fotografía, 
la dirección artística y la dirección de producción y se sintetiza en 
la etapa de edición y postproducción.

Con estos tres módulos desarrollados en catorce capítulos, se 
sintetiza el proceso de realización bajo una lógica y metodología 
que trasciende lo tecnológico y articula la técnica necesaria con 
el conocimiento, la experiencia, la creatividad y el arte de contar 
historias, buscando, tanto representar la realidad, como reinven-
tarla a través del pro.seso creativo y la comunicación. 
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Capítulo I

El arte de la imagen y el 
video en la era digital

1.1	La imagen y el video explicado a los niños

Un recordado profesor de mi época estudiantil nos explicó de una 
manera muy particular la magia que contenían las imágenes: “Cie-
rren los ojos, nos decía, e intenten proyectar una imagen al interior 
de sus ojos, de sus párpados. Imaginen una playa, el mar, la arena 
y la gente tomando sol. Seguramente no tendrán que moverse ni 
un centímetro para estar ahí y sentirse en ese lugar. Pero, si quie-
ren comunicar esas imágenes interiores, si quisieran mostrarlas o 
transmitirlas a otros, con seguridad tendrían problemas y apelarían 
a muchos recursos, medios y tecnologías para hacerlo”1. 

Proyectar nuestras imágenes interiores y plasmarlas en una pan-
talla será siempre el gran reto del hombre frente a la naturaleza 
de su imaginación. Sea cual fuere el origen de las imágenes, lo que 
queda claro es que los seres humanos no tienen ninguna posibili-
dad de poder visualizar alguna de ellas, ni proyectarlas ni tampoco 
compartirlas, sino es a través de procesos, medios y tecnologías.

En síntesis, debemos asumir que la imagen fue y será siempre un 
artificio, un recurso del cual nos servimos para simular algo a lo 

1.	 Homenaje a mi maestro Paco Pinilla, profesor de Realización de cine en la 
Universidad de Lima, en 1979.

La naturaleza nos ha dado apenas un aparato fonético para 
articular palabras, expresar pensamientos y deseos, pero no 
nos ha proporcionado un proyector o pantalla en la frente para 
mostrar nuestras imágenes interiores, por ello necesitamos de 
la tecnología, los medios y del lenguaje audiovisual.
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que no se puede acceder directamente. Eso explica por qué Pla-
tón (1992), en su Alegoría de la Caverna, describió la imagen y a 
su representación desde una enfoque puramente racional, como 
una ilusión, un engaño de la apariencia y de falsedad. Pensamos 
que esa misma imagen simulada, esa “apariencia” plasmada en 
lo icónico, es la que hoy migra y se traslada a la llamada realidad 
virtual, interactiva y digital.

En la evolución histórica, la fotografía es la primera técnica que 
permitió reproducir la realidad a través de la imagen. Cámaras, 

Con la 
fotografía, la 
obsesión del 
ser humano 
por capturar 
la realidad y 
plasmar su 
imaginación en 
imágenes, se 
hizo realidad.

El video se 
convierte en el 
principal medio 
de la era digital, 
para captar 
la realidad 
y proyectar 
historias, 
personajes 
y paisajes 
imaginarios.
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lentes, películas y cintas magnéticas han sido los instrumentos 
usados tradicionalmente para representar con imágenes la reali-
dad. Hoy esos recursos han sido remplazados por scanners, lectores 
ópticos, procesadores y placas de captura para instrumentalizar 
la llamada era digital.

Hoy, lo digital no es solo una nueva tecnología o una actualización 
instrumental de los viejos medios como muchos creen, sino un 
paradigma social y cultural, un proceso de comunicación y de in-
formación más eficiente, más rápido, con mejores recursos y con 
la más alta calidad para que sigamos expresándonos con imágenes 
y sonidos. El video digital es, por tanto, una nueva y mejor manera 
de producción audiovisual, ya que permite nuevas formas de in-
tercambio de imágenes y sonidos a escala global y en tiempo real, 
por lo que debemos saber entenderla y usarla. 

Esa relación con el mundo es la condición esencial para enten-
der el video en la era digital, para usarlo en la recreación de 
nuestras imágenes interiores, y no solo “para verla”, sino, como 
dijo un alumno del viejo profesor:“para sentirla con nuestros 
propios sensores”.

1.2	El pro.seso creativo en la elaboración de la 
	 imagen y el video

El proceso de elaborar y proyectar una imagen parte de nuestra 
capacidad de percibir y transformar nuestra experiencia y cono-
cimiento en una propuesta narrativa y expresiva para los demás. 
En términos abstractos, todo proceso creativo es humano y parte de 
nuestra sola capacidad de pensar y de procesar nuestra inteligencia. 

Existe una única inteligencia, entendida como aquel potencial 
cognitivo que podemos aplicar a diferentes circunstancias, pro-

La imagen nunca podrá disociarse de la técnica que la realiza 
ni de sus formas de expresión. La imagen no puede plasmarse 
sin tecnología, pero tampoco reducirse solo a ella. Toda imagen 
está asociada a un conocimiento específico, a una cultura y a 
la manera en que el hombre se relaciona con el mundo. 
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blemas o situaciones. Es una capacidad de adaptación propia del 
ser humano. La educación en la Universidad, por tanto,  tiene la 
tarea de desarrollar esa inteligencia, perfilando una especialización 
desde algún campo concreto de la actividad humana.

Estas aplicaciones y especializaciones nos llevan a entender la 
creatividad aplicada a lo audiovisual, es decir, a la inteligencia 
lingüística, musical y espacio-visual. Bajo estas premisas podemos 
hablar de talentos y potencialidades que tenemos previamente 
para desarrollar narraciones con imágenes y sonidos. 

Asimismo, hay varias formas de utilizar la inteligencia, aunque 
no todas salen de la tradición y de lo establecido para hacer pro-
puestas creativas, pues existen muchas maneras de flexibilizar 
nuestras capacidades audiovisuales y de producir videos creativos.

Partiendo de la percepción, como un proceso que obtiene infor-
mación del entorno y de fuentes de conocimiento y experiencias 
de otros, podemos entender que no se trata de reproducir o imitar 
esta realidad rígida y objetiva, sino una nueva creación de la mente. 
La percepción no es solo lo que captan nuestros sentidos, sino la 
forma en que nuestro cerebro interpreta el entorno de cada uno y 
el mundo que lo rodea.

La forma en que transformamos lo que percibimos se basa en el 
lenguaje. Un lenguaje que es, a la vez, de imágenes, de textos y 
de sonidos. El lenguaje audiovisual entendido así es usado para 
representar creativamente los objetos e ideas que recibimos, trans-
formando la propia realidad y representándola para otros.

El lenguaje de imágenes y sonidos es, por tanto, un sistema de sim-
bolización que mantiene una interdependencia constante con el 
pensamiento creativo. Las personas creativas piensan en imágenes 
más que en palabras. Einstein solía decir que la representación en 
imágenes era la mejor forma de llegar a descubrir algo. El genio 
tenía tanta imaginación, que por ejemplo se imaginó en un viaje a 
la velocidad de la luz, subido en un átomo, viendo por la ventanilla. 
Es decir, la imaginación de plasma en el lenguaje de las imágenes 
y este, en la expresión creativa.
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1.3	La tecnología hecha imagen y sonidos

El video ha demostrado desde su aparición, cuando se inventa 
el magnetoscopio AMPEX en 1956, que es un medio autónomo y 
versátil que no solo contribuye a dar rapidez al periodismo e inno-
vación a la televisión, sino que también ofrece nuevas perspectivas 
a cientos de videoartistas y realizadores que han encontrado en 
este medio posibilidades inéditas de expresión y narración. 

Ese origen, tanto técnico como creativo del video, no solo se 
mantiene en el tiempo, sino que hoy más que nunca se consolida 
como una inigualable herramienta de comunicación, información, 
expresión estética, educación e intervención social a escala global.

Está claro que hoy el video ha entrado con fuerza a la era digital 
y, con ello, a una nueva era de representación y realización de 
imágenes y sonidos. En el contexto actual, los públicos ya no son 
simples espectadores, sino usuarios interactivos que perciben la 
imagen no solo como analogía de la realidad, sino como referente 
de posibilidades de significación, de inmersión y de sensorialidad 
en esa aún inexplorada realidad virtual. 

Hoy lo digital está generando nuevas, infinitas y disímiles maneras 
de producir, expresar y consumir los medios. La diversificación de 
la información, la multiplicidad de los recursos y la transforma-
ción del espectador en productor de sus propios videos generó 
una nueva figura, la del videomaker y más recientemente, la del 
youtuber o del videobloguer, un comunicador empírico que logra 
vincular al usuario cotidiano de internet con las capacidades de 
un realizador multifacético e innovador. 

En esta nueva era, el espectador ha dejado de lado su pasividad 
contemplativa y, el productor, sus rutinas mediáticas para poten-
ciar la interacción de ambos roles en la recreación de nuevos modos 
de percepción de lo real y en la proyección de formas virtuales e 

Lo digital es el aporte más original y poderoso de la historia 
reciente de lo audiovisual, pues rompe con los paradigmas 
analógicos del espacio-tiempo y, en especial, con las formas 
tradicionales de narrar y expresar audiovisualmente. 

I .  E l  a r t e  d e  l a  imagen  y  e l  v i d e o  e n  l a  e r a  d i g i t a l



26

Mar i o  F .  Gu t i é r r e z  O .

interactivas. Una dinámica innovadora que se refleja en la fusión 
acelerada de los diversos géneros, en la multiplicación infinita de 
las posibilidades de manipulación de la imagen y el sonido, y en la 
transformación de lo racional-objetivo en lo emocional-subjetivo.

 

¿Cómo condicionan lo digital y el mercado global las nuevas formas 
de producir lo audiovisual? ¿Qué nuevos lenguajes marcan las 
formas de expresión de lo audiovisual? ¿Qué nueva cultura visual 
se está formando en las nuevas generaciones? Reflexionar sobre 
las tendencias de los lenguajes y narrativas audiovisuales debe 
llevarnos a entender las nuevas posibilidades que tenemos hoy los 
comunicadores para expresar el imaginario cultural y conectarnos 
con él. Hoy el mundo es percibido, de una u otra manera, con otra 
sensorialidad y, por lo tanto, con una condición humana que nos 
exige también expresarnos de forma más inmediata, más natural, 
más personalizada.

Los medios 
moviles 
convirtieron el 
espacio-tiempo 
en muchos 
espacios al 
mismo tiempo, 
transformando 
al consumidor 
en un 
prosumidor.

La multi-
pantallas 
representan 
una de las 
características 
de la era digital, 
diversificando 
los canales 
y el acceso 
a diversas 
plataformas.
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Es imposible negar que lo digital haya creado una nueva cultura de 
percepción y, por ende, de realización audiovisual, particularmente 
en un medio tan versátil y autónomo como el video. Por tanto, la 
videografía ha transformado radicalmente su lenguaje, sus formas 
de narrar y su propia manera de expresarse audiovisualmente. 

Desde las cámaras de los celulares y smartphones, hasta los 
programas de edición caseros, desde las tablets y redes sociales, 
hasta los más sofisticados softwares de realidad aumentada, la 
constelación de posibilidades que lo digital nos brinda hoy no solo 
significa un vasto potencial de recursos para generar relatos, sino, 
principalmente, un casi ilimitado universo de nuevos procesos de 
comunicación interpersonal y conexión global.

1.4	De lo analógico a lo digital

Para puntualizar nuestra visión de lo digital es clave recuperar la 
historia de las técnicas de reproducción de las que nos hablaba 
Benjamín (1973), quien nos recuerda que las imágenes técnicas 
surgen en el Renacimiento, cuando los artistas buscaban técnicas 
para mantener la objetividad y la coherencia entre la realidad y 
correspondiente imagen.

Para los renacentistas la imagen tenía que ser fundamentalmente 
objetiva, pues se pensaba que esta venía siempre de afuera y, por 
ello, podía ser capturada y reproducida bajo el imperio del realismo 
absoluto. La fotografía fue hija directa de esa lógica renacentista. La 
imagen era una analogía de la realidad. Lo analógico fue siempre 
la copia y la reproducción más cercana de lo real.

El arte moderno, por el contrario, intentó por todos los medios 
separarse de esa imagen realista, de esa reproducción analógica. 
Así la música del siglo XX también pugnó por apartarse de la tona-
lidad y la armonía a través de la abstracción, y la literatura y luego 
el cine pasaron del realismo a la ficción construyendo relatos de 
ensoñación e ilusión.

El video digital, entonces, se presenta como un modelo de rup-
tura con lo real, ya que al tener como esencia las combinaciones 
algorítmicas de ceros y unos —de impulsos que sintetizan la 
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información en abrir y cerrar en inputs y outputs—, las posibili-
dades de llegar al realismo más absoluto o a la abstracción más 
extrema son las mismas.

El futuro de 
la imagen es 
la inmersión 
total, donde el 
espectador ya 
no contempla 
sino que vive la 
experiencia de 
la imagen y el 
relato.

Hoy se pueden desintegrar totalmente las imágenes capta-
das por una cámara y reintegrarlas nuevamente para simular 
aquella realidad que la misma cámara captó. Lo digital es 
una simultaneidad entre lo objetivo y subjetivo, que crea una 
imagen que es y no es al mismo tiempo, una ilusión real y una 
realidad simbólica.

El entreteni-
miento audio-
visual también 
ha experimen-
tado grandes 
cambios en los 
públicos, pasan-
do de la simple 
proyección de 
imágenes, a la 
producción de 
sensaciones 
inmersivas.
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En lo digital, el camarógrafo ya no solo controla el diafragma sino 
que es capaz de crear una imagen que no necesariamente se 
capta con el lente. El editor ya no hace un montaje de imágenes 
previamente grabadas, sino que puede crear realidades a partir 
de referencias geométricas, por ejemplo, desde la animación o 
los efectos visuales. El sonidista, el fotógrafo, el director, y hasta 
el actor se enfrentan a nuevos roles marcados por lo digital, con 
lo cual hacen de su actividad una dinámica de combinaciones y 
de interminables posibilidades.

1.5	Las transformaciones expresivas de lo digital

La revolución digital ha globalizado los mercados y transformado 
las formas de producción audiovisual y esto obliga a los profesio-
nales de la comunicación a desarrollar habilidades innovadoras 
para generar nuevos procesos de comunicación.
 
Está demostrado históricamente que, en la comunicación y en 
las relaciones humanas, cada nueva tecnología impone modos 
distintos de relacionarnos e instala una cultura diferente para 
informarnos, educarnos, entretenernos y hacer negocios. Con lo 
digital se universaliza la interactividad, se fusionan los formatos 
y se otorga un ritmo vibrante a la comunicación.

Los usuarios de este novedoso sentido de lo audiovisual se invo-
lucran en el ámbito de lo digital para el intercambio de informa-
ción, bienes y servicios. Por ello, lo que realmente está en juego 
no es la tecnología, sino las formas de producción y producción 
de contenidos.

En ese sentido, lo audiovisual digital también genera un modo 
novedoso de hacer negocios que se caracteriza por la descen-
tralización del espacio y la simultaneidad del tiempo, por lo 
que con esta nueva lógica no se trata de usar la técnica sino 
de repensar el presente y el futuro de la imagen a la luz de su 
estética y narrativa. 

Así, entre lo digital y las nuevas formas de percepción de la imagen 
se dan cambios en el lenguaje audiovisual que es preciso reconocer 
para actualizar nuestros criterios de expresión y narración. 
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Solo debemos intentar narrar de otras maneras, experimentar, pro-
bar y desarrollar lenguajes de la imagen y el sonido digital para así 
llegar a los nuevos públicos desde sus percepciones, gustos y deseos.

La expresión audiovisual es, por tanto, una producción cultural 
que vincula las imágenes con la vida, y en esa relación se revelan 
nuevas sensibilidades, conceptos estéticos y formas de comprender 
el mundo. Estos nuevos sentidos dan forma a la expresión audio-
visual que se puede organizar en tres grandes rubros: los medios, 
los lenguajes y las narrativas.

1.6	Las transformaciones de lo digital en los medios

	 Lo multimedial 
Es la forma de entender hoy lo audiovisual. Los antiguos me-
dios, como el cine, la televisión o la prensa se fusionan en lo 
audiovisual y sus recursos convergen en su uso y consumo, 
más allá de sus soportes analógicos.

	 Lo multimedia
Lo digital ofrece plataformas y programas cada vez más so-
fisticados en sus posibilidades e ilimitados en sus formas de 
combinación y realización.

 	Lo virtual
Las posibilidades de simulación que genera lo digital apuntan 
a la inmersión, la navegación y la sensorialidad para la cons-
trucción de ambientes virtuales, objetos artificiales y sujetos 
de apariencia real.

 	La interactividad
Más allá de la acción y reacción, se trata del control que en 
lo digital tienen los usuarios sobre formas y contenidos, lo 

Narrar una historia es contar algo sobre la vida, un afán que 
acompaña al hombre por siglos. Siempre las narrativas y esté-
ticas han marcado las acciones e identidades de todas las so-
ciedades y por ello el contar historias… por tanto, sigue siendo 
la gran misión de los comunicadores el cómo contar historias. 
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que transforma las relaciones, las estructuras de los relatos 
y los sentidos de los acontecimientos, personajes y objetos. 

 	La heterogeneidad
La diversidad es el signo de nuestro tiempo. El mundo es 
ahora una gran red hecha de tramas de relaciones, donde 
los contrapuntos verticales y horizontales convierten la 
pantalla en un espacio híbrido de múltiples imágenes, vo-
ces y textos.

 	La mutación
La imagen ya no necesita del corte para transformarse. Lo 
digital hace posible que una imagen se convierta en otra 
en el mismo encuadre, sin transiciones. Lo digital es flujo y 
transformación que torna mutantes todos los contextos, los 
personajes y los movimientos.

 	La fragmentación
Se rompe la unidad, la imagen es una recomposición de pe-
dazos hecha de múltiples representaciones, un mosaico de 
imágenes o un collage de segmentos que construyen una 
apariencia híbrida. 

 	La saturación
Es una estética neobarroca donde hay un exceso de informa-
ción. Es decir, una concentración máxima de información en 
un mínimo de espacio-tiempo.

I .  E l  a r t e  d e  l a  imagen  y  e l  v i d e o  e n  l a  e r a  d i g i t a l

Lo sensorial 
define una 
comunicación 
que ya no 
será más la de 
los botones y 
las pantallas 
sino la de la 
interactividad y 
virtualidad.
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 	La foto-iluminación
	La revaloración de la estética de la luz y la dirección de foto-
grafía como una textura o trama de imágenes a ser descifrada 
por un usuario que ha dejado de ser aquel espectador que 
contemplaba la pantalla.

 	La superposición
	El plano se vuelve relativo y se multiplica en un solo texto 
pluridimensional, donde las imágenes se captan y se reciclan 
como meras materias primas.

 	La síntesis
	La lectura de imágenes y relatos es ahora de tipo sinestésico, 
es decir, sensitiva y aparente. Propone varias lecturas posibles 
por relación y no privilegia lo que es sino lo que parece: no lo 
objetivo y sí lo subjetivo, no lo dicho sino lo entendido.

 	La desintegración
	Se rompe la unidad y la continuidad. Ahora se rechazan las 
formas unitarias. La inestabilidad de la cámara y del relato es 
hoy una constante, donde la ausencia de integración estruc-
tural, narrativa y temática se repite a menudo.

 	La aceleración
	En el plano temporal, no se trata solo de la velocidad sino de 
las posibilidades de acelerar o desacelerar la imagen y el so-
nido, lo lento y lo rápido y la resemantización del tiempo que 
nos lleva al vértigo sin salir del mismo sitio.

 	La simultaneidad
	En el nuevo sentido del espacio se multiplican ambientes y 
ventanas en paralelo, con lo cual proliferan las acciones y 
personajes diversos dentro del mismo encuadre para crear 
desde el fragmento nuevas imágenes. 

1.7	Cambios en los procesos de realización del video

Ya no se trata de utilizar las “posibilidades” de las cámaras digitales 
o editoras no lineales, sino de redefinir nuestra propia manera de 
entender y lidiar con los medios. Explorar el arte del video implica 
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subvertir las funciones de la máquina, manejándola contra el tráfi-
co o rebelarse contra la determinación industrial y tecnológica. El 
realizador, por tanto,  debe tener la actitud de un científico o de un 
inventor: la de experimentar con las formas y los procedimientos, 
oponiéndose a los patrones y a las finalidades que los condicionan.

Hoy la mayoría tiene en su PC o en su laptop, en su tablet o en 
su smartphone un programa de edición o una cámara digital en 
casa. Los programas y recursos multimedia están a disposición 
de todos, pero esto no significa que todos puedan crear y producir 
obras, simplemente demuestra que ha cambiado el tipo de aptitud 
necesaria para crear, ya que no es suficiente la habilidad técnica, 
sino que se necesita tener la capacidad de narrar de otra manera 
y de expresarse a través de la producción simbólica.

Lo digital genera las mutaciones de la imagen, la aceleración y la superposición 
en el nuevo lenguaje de los videoclips, la publicidad y el cine de ciencia-ficción.
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El arte del video se basa en el creador y narrador audiovisual que 
hoy debe saber también de programación, informática y hasta 
algoritmos de visualización para explotar y enriquecer las posibi-
lidades de lo digital. 

El verdadero sentido creador de nuestro tiempo deberá ser un diá-
logo entre el artista y el técnico a partir de los nuevos instrumentos 
creativos. Por ello, se debe reflexionar sobre tres ejes de cambio en 
la realización audiovisual en la era digital: el de las formas narrati-
vas, el de las rutinas de producción y el de los procesos de edición.

1.8	Cambios en los procesos de realización del video

 	El youtuber
Con lo digital, el trabajo profesional y el del aficionado se 
aproximan, como sucede, por ejemplo, con lo que se graba con 
un smartphone o lo que se cuelga en la red (YouTube, Twitter, 
Facebook, Instagram, Whatsapp).

 	No lineal
Hoy el proceso de estructurar el relato se ha vuelto más abs-
tracto. Ahora se pierde la narración lineal como un todo y nos 
preocupamos más por la secuencia y por el tratamiento que 
por lo que se cuenta.

 	La imagen 
El resultado de un video digital está relacionado con la manera 
en que fue captada y editada la imagen.

 	La discontinuidad
Se amplía el sentido narrativo de lo digital, que va más allá del 
inicio, medio y final para alterar el orden ascendente drama-
túrgico, privilegiando la discontinuidad y la disnarratividad, 
entendida como la ruptura de la linealidad.

 	La innovación
Los recursos digitales no determinan por sí mismos innovación 
en los procesos y rutinas de producción. Los realizadores pueden 
usar lo digital para repetir lo establecido y las estructuras tradi-
cionales o arriesgar a experimentar con el lenguaje y la narrativa. 


