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RESUMEN 

El objetivo de este proyecto es crear una pieza audiovisual que narra los hechos 

ocurridos en la ciudad de Guayaquil durante los meses de marzo y abril que no tuvieron 

luz en los medios tradicionales de comunicación, pero que sí fueron documentados por 

la ciudadanía a través de las redes sociales. Ante la emergencia sanitaria por la 

pandemia del covid-19 las restricciones de movilización eran estrictas, nadie podía andar 

en las calles durante el toque de queda y sobre todo nadie quería ser contagiado por el 

virus.  

 

Pensar en poder realizar un registro audiovisual de una de las escenas más oscuras que 

la perla del pacífico ha vívido resultaba casi imposible. Pero, sí se estaba registrando 

estos hechos, a través del contenido generado por los usuarios de redes. De esta manera 

la cantidad de contenido sobre el covid-19 en Guayaquil fue replicado masivamente, lo 

que creó una infoxicación o una sobrecarga informativa. 

 

Este contenido se encontraba disperso, no se encontraba sintetizado en un solo 

documento. Además, que la producción de nuevo contenido iba dejando los primeros 

hechos atrás en la memoria de la ciudad. Aquí nace la necesidad de crear un audiovisual 

que aproveche el recurso generado en la web y que sintetice todos los hechos que 

sucedieron en estos dos meses y no se pierdan en el gran océano de información que 

es la internet. 

 

Pero, estos sucesos merecían ser contados con una narrativa que plasme el sentimiento 

de caos y pérdida de una ciudad afectada por la pandemia del covid-19. Utilizamos el 

apropiacionismo como base artística para hacernos del contenido que ya existía en redes 

para utilizarlo en un nuevo contexto, a través del collage digital, que nos brinda grandes 

ventajas creativas para construir nuevas composiciones que permitan contar los hechos 

ocurridos desde una perspectiva surrealista y experimental, reforzando así el concepto 

visual de lo que pasó en Guayaquil durante los meses de marzo y abril. 

 

Palabras clave: Documental Experimental, Video collage, Arte, Apropiacionismo, CGU 

(contenido generado por el usuario), Animación digital, Guayaquil. 
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ABSTRACT 

The objective of this project is to create an audiovisual piece that narrates the events that 

occurred in the city of Guayaquil during the months of March and April that did not have 

light in the traditional media, but that were documented by the citizens through the social 

networks. Faced with the health emergency due to the covid-19 pandemic, mobilization 

restrictions were strict, no one could walk in the streets during the curfew and above all 

no one wanted to be infected by the virus. 

  

Thinking of being able to make an audiovisual record of one of the darkest scenes that 

the Pearl of the Pacific has ever lived was almost impossible. But, these events were 

being recorded, through content generated by network users. In this way, the amount of 

content about covid-19 in Guayaquil was massively replicated, which created an 

infoxication or an information overload. 

  

This content was scattered, it was not synthesized in a single document. In addition, the 

production of new content was leaving the first events behind in the memory of the city. 

Here the need arises to create a document that takes advantage of the resource 

generated on the web and that synthesizes all the events that happened in these two 

months and does not get lost in the great ocean that is the internet. 

  

But these events deserved to be told with a narrative that captures the feeling of chaos 

and loss of a city affected by the covid-19 pandemic. We use appropriationism as an 

artistic base to make the content that already existed in networks to use it in a new 

context, through digital collage, which gives us great creative advantages to build new 

compositions that allow us to tell the events that occurred from a surreal and experimental 

perspective , thus reinforcing the visual concept of what happened in Guayaquil during 

the months of March and April. 

 

Keywords: Experimental Documentary, Video collage, Art, Appropriationism, CGU (user-

generated content), Digital animation, Guayaquil. 
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CAPÍTULO 1 

1. INTRODUCCIÓN 

 

El arte en sus primeras manifestaciones anticipa la estrecha relación con el entorno 

natural y social de la humanidad. Los vestigios del arte rupestre encontrados en cuevas 

que datan de millones de años como, Chauvet (al sur de Francia) son sin duda algunas 

representaciones de cómo se vivía en aquel entonces, usando el recurso gráfico para 

contar lo que pudo ser un día cotidiano en la vida del paleolítico superior. Esto nos lleva 

a reflexionar en la mediación del arte y la documentación gráfica de nuestra historia como 

especie. 

 

La evolución tecnológica marcaría la forma del documental, y la ha mantenido en 

constante transformación. El primer contexto se desarrollaría en el siglo xviii con el uso 

de la fotografía como método de investigación, así pasaremos por el revólver de Janssen 

(1874), el fusil fotográfico de Jules Marey (1882), como precursores del estudio de la 

imagen en movimiento. 20 años más tarde existirá en Estados Unidos el kinetógrafo 

(1888-1889) diseñado por Thomas Edison y W.K.L. Dickson, mientras que en europa 

aparecería el cinematógrafo (1894) de la mano de los hermanos Lumiere, quienes 

dejarían los primeros vestigios de un filme documental. 

 

Un siglo después aparecerá la cámara Akeley (1920), la cámara cinematográfica que 

llevaría consigo Robert J. Flaherty, para filmar Nanook of the North (1922), que aún si un 

consenso general, es considerada como el primer filme documental de la historia. Pero 

a pesar de que esta película narra la dura vida de una familia en la bahía de Hudson en 

Canadá y tiene el tratamiento estético, la narrativa y la ficción para construir una historia, 

no es el storytelling más idóneo para lo sucedido en Guayaquil durante los meses de 

marzo y abril. 

 

En 1929 de la mano del soviético, Dziga Vertov, tenemos El Hombre de la cámara, una 

asombrosa sinfonía de imágenes que rompen las barreras entre ficción y documental, 

una narrativa tradicional y lenguaje de vanguardia. Mediante el montaje creativo describe 

la jornada de una típica ciudad soviética y la gente que la habita. 
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Todos los recursos visuales del cine usados en plena libertad son como una antesala a 

las infinitas posibilidades de cómo crear un storytelling de Guayaquil y sus habitantes 

durante su escena más oscura por la pandemia del COVID-19. 

 

El siguiente trabajo plantea la cohesión de diferentes técnicas o estilos visuales tales 

como: el arte de vanguardia; el collage, la animación digital, y el videoarte como una 

propuesta diferente de narrar los hechos ocurridos en marzo y abril de la manera más 

cruda y desnuda a través del tratamiento experimental de la imagen. 

 

Para lograrlo haremos uso del apropiacionismo, por lo que se ha tomado el contenido 

audiovisual generado por los usuarios de redes sociales, que mediante los dispositivos 

móviles (con cámaras integradas) se convierten en prosumidores de información. En 

2006 la revista Times nombró a “You” como la Persona del Año, esto se debe al cambio 

que tiene la nueva era de la información. De este modo, se hacía alusión a los millones 

de cibernautas y usuarios de la internet que comparten archivos, textos, fotos, vídeos e 

imágenes en la web. De esta manera los más de 2 millones de guayaquileños se 

convierten en nuestros principales camarógrafos y realizadores no planeados. 

 

Mediante la investigación de los acontecimientos que tuvieron lugar en las calles y 

hogares guayaquileños se busca crear un storytelling que aporte a la memoria colectiva 

de la ciudad con la finalidad de que las futuras generaciones sepan lo que se vivió en 

este capítulo llamado, Guayaquil, de la historia epidemiológica del Ecuador. 

 

En palabras de Halbwachs, “... Uno no recuerda solo sino con la ayuda de los recuerdos 

de otros…” (1992). 
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1.1 Descripción del problema   

El cambio del paradigma analógico en la creación audiovisual nos obliga a replantear 

dentro de nuestro imaginario las narrativas tradicionales para satisfacer la necesidad de 

documentar nuestro entorno. Ante la emergencia sanitaria por la pandemia del COVID-

19, una de las primeras medidas para evitar el contagio y la expansión del virus es el 

aislamiento ciudadano. 

 

Debido al alto nivel de contagio del virus las producciones locales se detienen, y planear 

la producción de un documental que registre los los hechos que están sucediendo no es 

una vía factible. 

 

Por otra parte, hay un contenido que se genera de forma no profesional y que es 

distribuido en las diferentes plataformas digitales gracias al internet. Este contenido es 

realizado por los usuarios de redes sociales y cumplen la función de registrar los hechos 

que suceden cerca de ellos gracias a la cámara de sus dispositivos móviles. 

 

En el 2013 el Instituto Nacional de Estadísticas y Censos reportó que en el Ecuador 1 '2 

millones de personas con más de cinco años poseen un celular inteligente, lo que quiere 

decir que cuentan con una cámara integrada. 

 

Pero ¿Qué sucede con este contenido generado por los usuarios? Este contenido que 

circula en la red se encuentra disperso y replicado de forma masiva, lo que genera una 

infoxicación o sobrecarga informativa. No se encuentra organizado ni sintetizado en un 

concepto visual que refleje lo ocurrido.  

 

Ante esta situación nace la necesidad de crear un documento audiovisual que propone 

una narrativa construida bajo la primicia del video arte, el collage digital, el found footage, 

y la apropiación del contenido en internet que fue difundido a través de diversas 

plataformas digitales. Relatando así lo ocurrido en la ciudad de Guayaquil en los meses 

de marzo y abril durante la pandemia del COVID-19 en Ecuador. 
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1.2 Justificación del problema  

El siguiente proyecto parte de la utilización del contenido generado en internet a raíz de 

los hechos ocurridos en la ciudad de Guayaquil en los meses de marzo y abril por la 

pandemia del COVID-19, para proponer una alternativa de documental que utiliza el 

poder disruptivo y de génesis que tiene el collage, junto a la animación digital y la 

naturaleza del videoarte que busca una tangente con la experimentación de la imagen. 

 

La ciudad de Guayaquil fue denominada como uno de los peores epicentros de contagio 

a nivel mundial. Es importante el registro de los hechos ocurridos como fuente histórica 

para las futuras generaciones. Además de su inmenso aporte a la memoria colectiva de 

la urbe porteña.   

 

1.3 Objetivos 

1.3.1 Objetivo general 

Crear una pieza audiovisual a través de diferentes técnicas de post-producción 

para la documentación de los sucesos acontecidos en la ciudad de Guayaquil 

durante los meses de marzo y abril a través del contenido difundido en plataformas 

digitales. 

 

1.3.2 Objetivos específicos 

1. Investigar los sucesos ocurridos en los meses de marzo y abril en la ciudad de 

Guayaquil para la clasificación de la información difundida en medios digitales, 

nacionales e internacionales. 

 

2. Recopilar el contenido de audio y video generado por los usuarios de diferentes 

plataformas digitales (redes sociales) que documentan los sucesos ocurridos. 

 

3. Transformar el material encontrado para la creación de una nueva narrativa 

(storytelling) bajo la propuesta estética del videoarte y el collage digital. 
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1.4 Marco teórico 

1.4.1 Definiendo el Documental 

Nuestra primera aproximación se centra en definir el documental, que en palabras 

de Grierson (1932) se entiende como el registro de imágenes en movimiento frente 

a una cámara. Pero, ¿Cúal es la naturaleza del documental? En palabras de Bill 

Nichols (1997), podemos entender que todo filme cumple la función de 

documentar. Además añade que, este no ocupa un territorio fijo y posee un 

inventario infinito de técnicas. Lo que abre un abanico de formas para realizar 

documental. Pero, ¿Cuál es la naturaleza del documental? El documental 

responde al discurso de lo real, o como asevera Nichols, mantiene una 

responsabilidad excedente con la descripción e interpretación y la construcción de 

una realidad social. 

 

Mientras que para Stella Bruzzi (2000) el documental consiste en una negociación 

con la realidad, donde indica que los documentales son un arte performativo. 

 

1.4.2 Bases creativas del Documental 

En los años treinta se catalogaba al documental como un filme de no-ficción, es 

decir que se lo consideraba principalmente, “un documento”, un simple registro de 

imágenes en movimiento frente a la cámara, sin ningún tipo de intervención, pero 

Grierson (1932), anticipó las bases creativas del documental mencionando que no 

se puede ignorar la formación creativa que está intrínseco dentro de la estructura 

narrativa, la edición, la fotografía, el sonido, la post-producción de una película 

documental. 

 

1.4.3 La narrativa Documental 

Acorde a Nichols (1997), no todas las narrativas responden a la ficción. La 

narrativa documental aborda cuestiones de la vida cotidiana y que no son ficción. 

Pero puede tomar de la narrativa-ficción elementos estructurales. También 

menciona que; 
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El documental puede depender de la estructura narrativa para 

su organización básica, como demostró el cinema vérité 

norteamericano al tomar forma en torno a una crisis. (Esta 

forma constituye un comienzo a partir del que surge una 

coyuntura inestable, un nudo en el que un problema adquiere 

intensidad y complejidad y un final en el que se produce algún 

tipo de resolución. (p.35) 

 

1.4.4 Introducción del Collage Documental  

Valle Dávila (2013) afirma que en los años 1960 y 1970 se introducen los collages 

como una forma de contar hechos a los que no se tuvo acceso, partiendo del uso 

de varios archivos de videoteca que poseían los medios televisivos. La 

introducción del collage representó una producción low cost que atenta con los 

modelos hegemónicos de construir la narrativa, cuestionando la teoría del montaje 

invisible. 

 

1.4.5 El Video Arte 

El videoarte le otorga al autor el derecho al error, es así como lo define (Duguet, 

2002). Brinda la posibilidad de probar múltiples soluciones en el momento de la 

realización audiovisual, teniendo una mayor libertad en la manipulación del 

dispositivo y el montaje, normas que en el cine y la televisión son más estrictas. 

 

1.4.6 Apropiacionismo 

El apropiacionismo se sujeta a la raíz de su terminología, apropiación, es decir; 

apoderarse de un elemento existente para crear una nueva significación o darle 

un nuevo sentido en un contexto diferente. Furió Vita (2014) nos dice las veces 

que esta teoría se ha puesto en práctica: 

 

A lo largo del s. XX el arte ha propuesto una gran variedad de 

modos de Apropiación: la copia, el montaje, el reciclaje, el 

collage, el objeto "encontrado" y el apropiado como ready-

https://www.google.com/search?rlz=1C5CHFA_enEC850EC850&biw=1680&bih=819&sxsrf=ALeKk01uWhQvix72APuWhk2s9JBknQIkTA:1595992929088&q=Anne-Marie+Duguet&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LRT9c3NErKzUnJMDZR4gXxDJNzM6pMi7NMtWSyk630k_Lzs_XLizJLSlLz4svzi7KtEktLMvKLFrEKOublper6JhZlpiq4lKaXppbsYGUEAI5KEMVUAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwj2gej8wPHqAhWpTt8KHeYAAeEQmxMoATAOegQIDhAD
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made, la cultura del sample, la serialización, la cita, el metraje 

encontrado, copy and paste, la fragmentación, la 

reconstrucción, la manipulación, el ensamblaje, el reciclado, 

el rayado, el scratcheado, la remezcla, la hibridación (mash 

up), la postproducción, el Found Footage… (p.3) 

 

Pero ¿Qué sucede cuando nos apropiamos de un elemento? En palabras de 

Serrano (2013) nos advierte dos momentos, uno previo y uno posterior a la 

apropiación los cuales son los de mayor importancia. El primero es la extracción 

del elemento de su contexto original, perdiendo así su concepto inicial y, el 

segundo es cuando lo incluimos en un nuevo contexto, creando un nuevo 

significado. 

 

Por lo tanto, Según Bonet (2008), no debe entenderse al apropiacionismo como 

una técnica de robo o hurto de materiales de otro artista, sino como la reutilización 

de los mismo para la concepción de un arte nuevo. 

 

 

1.4.7 Contenido generado por el usuario (CGU) 

Hablar del contenido generado por el usuario es develar un avance a la 

democratización de los nuevos mecanismos de comunicación cooperativa y 

creativa, derrocando las viejas figuras de autor, obra y audiencia. Esto supone una 

creación de contenido que está continuamente en transformación. Fernandez 

explica en su obra, Prácticas transmedia en la era del prosumidor (2014) que, el 

contenido generado por el usuario encasilla a todos los formatos de contenido que 

se difunde a través de redes sociales y sitios online (internet) cuyos creadores y 

distribuidores son individuos no profesionales. Y sobre el uso de este contenido 

asevera lo siguiente:  

 

El resultado final puede ser tanto la invención de una nueva 

obra como la adaptación de propuestas anteriores, siempre 
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de forma libre y voluntaria. Este tipo de producciones se 

caracterizan por su alto componente creativo… (p.60) 

 

En la obra, Las estrategias de expansión y comprensión narrativa de Scolari 

(2013) reuniremos mediante una tabla conceptual algunas de las técnicas más 

populares del contenido generado por usuarios difundidas en la web y que son de 

interés para la realización del presente proyecto. 

Tabla 1.1 T Técnicas más populares del CGU. Fuente: Elaboración propia 

 

1.4.8 Social Media Clips  

Pero ¿Cómo podemos categorizar a los CGU? Fernadez (2014) también nos da 

la respuesta a esta cuestión a través de los social media clips, en sus palabras se 

definen como aquellos audiovisuales de corta duración y difundidos por los 

usuarios de redes sociales. Para entender este concepto citaremos el proyecto 

Life in a Day, de Kevin MacDonald (2011), que consistía en una selección de 

alrededor de 80.000 videoclips que fueron subidos a YouTube por usuarios de 

diferentes nacionalidades. Este es un claro ejemplo de cómo se puede crear una 

producción audiovisual partiendo de contenido subido a una plataforma digital 

(una red social) . 

 



 

 

9 

 

1.4.9 El Found Footage 

Hablar del found footage es lo mismo que hablar de “metraje encontrado” o “filmes 

encontrados”, de acuerdo con, Alicia Serrano (2013), es una técnica que emplea 

la utilización de fragmentos de metraje ajeno, que se presentan en una nueva 

disposición y, en consecuencia, aparecen dotados de nuevos sentidos no 

pretendidos por el autor original. También, menciona que el found footage nunca 

trabaja directamente con la materia prima, sino que, con el material preexistente, 

con la finalidad de crear una nueva obra y así mismo, un nuevo concepto. 

 

Por otro lado, esta técnica genera inquietud al hablar de la diferencia entre lo que 

se conoce como autoría y plagio. Según William C. Wees (1993). El found footage 

se caracteriza, según Harold Rosenberg (1952), como piezas artísticas que tienen 

la cualidad de generar inquietud e incertidumbre sobre su estatus artístico. 

También, menciona que son objetos que, desconciertan o incluso causan 

trastorno, es por esta razón que es probable que las personas se cuestionen si 

eso es arte. 

 

1.4.10 Derechos Audiovisuales en Internet 

Como bien es sabido la internet es una amplia red donde navega de forma libre la 

información, ya sea para distribuirla, intercambiarla y reproducirla. Al menos así lo 

define Abbate (1999).  

 

Mientras que Minar y Hedlund (2001) describen una de las principales 

características del contenido que existe en internet. Un contenido es distribuido y 

reproducido con un costo nulo, proveyendo una disponibilidad en la red tantas 

veces como puedas imaginar. En este sentido el autor de El Copyright en la era 

digital, afirma que internet fue diseñada para evadir los derechos de autoría, de 

distribución y de reproducción, Calvi (2005). 
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1.4.11 Surrealismo 

Anteriormente mencionamos la narrativa como parte del documental en una forma 

creativa de contar historias de no-ficción, ahora es importante entender la ruptura 

de esta narrativa a través de la influencia del surrealismo en el cine documental 

como un género del cine. “Es fundamental comprender que la propuesta de los 

surrealistas era desmontar la construcción de la lógica narrativa (tanto a nivel 

sintáctico, como a nivel semántico)” (Nogueira, 2010, p. 47-48). 

 

1.4.12 El arte del Collage  

En la obra “Estética de lo discontinuo y fragmentario”, Yurkievich (2005) define la 

acción del collage como el recorte de fragmentos preformados, los mismos que 

son extraídos de un contexto existente para ser yuxtapuestos en un conjunto 

disímil de contextualidades. 

 

Saúl Yurkievich, presupone una poética asentada en la discontinuidad y una 

disonancia en las superposiciones aleatorias, las contigüidades imposibles, 

composiciones caóticas, y una dinámica adhesiva, capaz de la integración parcial 

de componentes no homogéneos permitiendo la liberación de los signos de su 

pertenencia habitual, acabando con las compatibilidades convencionales.  

 

1.4.13 Postproducción  

“La postproducción se define como el fragmento final del rodaje, en este paso se 

incorporan más aspectos como ya sean sonoros, como de efectos especiales. 

Según, Bourriaud (2007) es un término técnico utilizado en el mundo de la 

televisión, el cine y el video. Designa el conjunto de procesos efectuados sobre 

un material grabado: el montaje, la inclusión de otras fuentes visuales o sonoras, 

el subtitulado, las voces en off, los efectos especiales entre otros. 
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CAPÍTULO 2 

 

2. METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 

Como primer paso se llevó a cabo una investigación bibliográfica acerca del documental 

y sus posibilidades creativas, del apropiacionismo del contenido en internet y el video 

collage como instrumento para construir una nueva narrativa documental. Esta 

investigación permitió entender la naturaleza del copyright en internet y el uso de 

contenido generado por los usuarios, así como las bases estéticas del collage y el 

surrealismo al momento de crear un storytelling.  

 

2.1 Pre-producción 

Partiendo de estos conceptos y aseveraciones procedimos a la investigación secundaria, 

que consistió en la recopilación de los hechos que sucedieron en la ciudad de guayaquil 

durante los meses de marzo y abril por la pandemia del COVID-19 y que fueron 

difundidos en plataformas digitales (ya sean medios digitales o redes sociales). 

 

Para una mejor clasificación de la información utilizamos una tabla descriptiva de los 

hechos. La misma que permitió acceder de forma rápida a la fecha del suceso, la 

descripción del suceso y la fuente de la que fue tomada. Anexo 1. 

 

Con la información organizada de forma clara y precisa procedimos a la sintetización de 

la misma, a través de la elaboración de un guión literario. Anexo 2. Esto nos ayudó a 

transcribir todos los hechos suscitados en una estructura narrativa en forma de escenas 

y secuencias. 

 

Posteriormente se realizó un guión técnico en el cual especificamos los encuadres y 

movimientos de cámara para cada acción dentro de cada escena. Además será de gran 

ayuda para el editor en la etapa de post-producción. Debe ser lo más específico posible 

y no dejar ningún detalle flotando en el aire. Para este proyecto al tratarse de un video 
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collage no se plantea un rodaje tradicional, por lo que se propone el siguiente esquema. 

Ver Anexo 3. 

 

Una vez que tienes el guión literario y el guión técnico debes llevar las ideas y direcciones 

que están escritas a un concepto visual, a este apartado se le llama storyboard. En este 

espacio se construye el concepto visual que se describe en el guión literario. Revisar 

anexo 4. 

 

Otro aspecto a considerar en esta primera fase del proyecto audiovisual es el 

presupuesto. No puedes embarcarte en un proyecto sin saber su costo de producción. 

Consideramos las diferencias con otros documentales y las variantes en sus costos 

fueron determinadas en el siguiente cuadro. Ver Anexo 5. 

Debido al gran abanico de ventajas que presenta el Motion Graphics se comprobó que, 

de entre todas, es una de las técnicas más apropiadas que se ha podido utilizar para un 

videoclip adaptado al género musical Metal. Mientras, que las desventajas presentadas 

no perjudican de forma relevante, a diferencia de la animación 3D. 

 

2.2 Producción 

La etapa de producción implicó varios días de composición digital en el software de 

photoshop bajo la corriente estética del collage. Está técnica nos permitió un proceso 

creativo muy libre, ya que el collage nos permite tomar imágenes y audio de un contexto 

original como lo eran las noticias compartidas en internet para llevarlas a un contexto 

más artístico y con un nuevo sentido narrativo.  

Empezamos la construcción de composiciones digitales utilizando el software de 

photoshop. Una herramienta que resulta muy útil a la hora de realizar collage digital. Su 

plataforma muy versátil permite un tratamiento de la imágen más profundo, mediante la 

correción de color, los niveles de contraste y filtros fotográficos.  

Fue muy importante el uso de una capa de ajuste que añadiera ruido y quite saturación 

a las composiciones, pues, es lo que se quería lograr. Se realizaron un total de 16 

composiciones. 
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El siguiente paso fue llevar cada composición con todas sus capas en photoshop a un 

programa que nos permitiera animar nuestras composiciones, y de nuevo la familia de 

adobe nos brindaba la mejor opción para nuestro objetivo. After effects nos permitió llevar 

nuestras capas en photoshop a una composición sin perder ninguna data que se haya 

trabajado previamente gracias a que ambas son plataformas multicapas. 

Desde aquí comenzó el trabajo más arduo, animar cada elemento dentro de la 

composición, siguiendo las directrices planteadas anteriormente en el guión técnico se 

utilizaron algunas técnicas de animación para dar movimiento a nuestras imágenes. 

 

2.3 Postproducción 

La postproducción es la etapa final del audiovisual, el tratamiento del mismo tiene que 

ser manejado correctamente, para que el producto final tenga el mismo concepto 

principal que fue planteado inicialmente. 

 

Mencionado esto, el primer paso fue realizar varias pruebas de animación para llegar a 

obtener la estética animada que más favorezca al documental experimental y concluimos 

en que la técnica de la superposición de imágenes con movimientos básicos de 

transformación, se incorporaron perfectamente con los recortes que previamente fueron 

realizados en Photoshop. 

 

Las herramientas nativas del software After Effects fueron suficientes para la creación de 

las animaciones digitales, la utilización de máscaras junto a la herramienta posición de 

marioneta (Puppet tool), fueron las más usadas para generar movimiento en las 

fotografías, además del uso del pincel de rotoscopia para tratar el recorte en video. 

 

Otros recursos digitales que aportaron a la creación de las escenas fueron los videos en 

pantalla verde tratados a través del plugin Keylight 1.2, los cuales fueron incluídos para 

combinar el realismo con la ficción, junto a videos en canales alfa, overlays 

cinematográficos e imágenes con licencia del libre uso. 
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Una vez animadas las composiciones, el proyecto se trasladó al software semejante 

Premiere Pro, donde se realizó el primer corte para estructurar la obra final. En este 

punto las composiciones fueron secundadas por material generado mediante los 

usuarios para complementar la narrativa del documental, todo esto obtenido con una 

edición rítmica para que el espectador se mantenga conectado siempre con el 

audiovisual. 

 

Paralelamente se realizó tratamiento de sonido respectivo, combinando una 

musicalización con un aura caótica, foleys, ambientes de Guayaquil y audio original que 

fue recopilado de entrevistas y noticieros para construir una narración contada por los 

principales actores implicados. 
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CAPÍTULO 3  

 

3. RESULTADOS Y ANÁLISIS 

Conocer las posibilidades creativas que posee el género documental nos brindó un 

amplio campo de acción para nuestra realización. Es así que, el camino que decidimos 

seguir fue el de la experimentación, llevando lo que en un principio fue un documental 

animado a un documental experimental. 

 

Entender cómo el funcionamiento del collage digital resultó en un tanque de ideas casi 

infinito, pues, al igual que su versión física, el collage digital nos permitió romper con las 

imágenes y videos para construir nuevas composiciones en torno al concepto de lo que 

queríamos contar. 

 

Pero, tuvimos que abrigar todo en un principio que permitiera hacer uso del material que 

se encontraba en la web y, la opción escogida fue muy acertada. El video arte nos 

permitió tener una excusa o un enfoque artístico para hacernos del contenido en redes 

sobre el covid-19 en Guayaquil. 

 

Así fue como gracias al apropiacionismo pudimos sustraer todo ese material audiovisual, 

pasando por alto ciertas restricciones de derechos de autor o propiedad intelectual y 

sacarlo de su contexto original para darle un nuevo significado, llegando a usar contenido 

de páginas personales como la de la alcaldesa de Guayaquil y otras autoridades. 

 

El material que se logró recopilar contaba todos los sucesos que tuvieron lugar durante 

los meses más duros, que fueron marzo y abril. Encontramos historias y hechos que en 

televisión abierta no mostraban, por lo que, se pudo narrar un punto de vista más 

objetivo, pero a la vez personal de la ciudadanía. 

 

El surrealismo nos permitió representar la realidad que vivió la ciudad de Guayaquil a 

raíz del covid-19, hechos muy crudos que serían difíciles de digerir visualmente, hallaron 
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una nueva connotación en las composiciones que se crearon mediante el collage digital. 

Así, se pudo referenciar lugares y sucesos sin ser tan específicos, dejando que la mente 

del espectador complete con sus propias experiencias. 

 

Luego gracias a la animación digital y a las herramientas que nos ofreció el software se 

le dio movimiento a estas composiciones para que pudieran reforzar la historia que se 

estaba contando. Resultando en un collage digital animado que nos contaba lo que 

sucedió en la ciudad de Guayaquil, pero más digerible para el ojo de la audiencia. 

 

Uno de los últimos pasos fue el montaje final, unimos las composiciones animadas con 

los videos recopilados de redes, se hizo una edición rítmica que fue acompañada por el 

audio crudo de los videos, ligeramente efecteados con un distorsionador, reforzando el 

sentimiento de caos que se vivió en esos momentos en las calles de la ciudad. 

 

El uso de efectos especiales fue muy importante para poder superponer las imágenes y 

videos, se usó material de películas viejas que con un modo de fusión en el software nos 

dio el resultado que se planteó al inicio. 

 

El resultado final fue una película que evocaba el caos y la desesperación de los 

ciudadanos guayaquileños, el sentimiento de pérdida y confusión.  
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CAPÍTULO 4  

 

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

El uso de la técnica del collage digital, animación digital, en conjunto al proceso de 

edición y posproducción nos permitieron lograr el objetivo principal que se planteó al 

inicio del proyecto. El contenido que se generó en redes sociales documentó la realidad 

que vivió la ciudad de Guayaquil en los meses de marzo y abril a raíz del covid-19. Se 

investigaron los hechos ocurridos en estos meses para conocer de manera más profunda 

lo que sucedió realmente en Guayaquil, y no como lo contaron los medios nacionales e 

internacionales. 

 

La producción simultánea de múltiples relatos colectivos a través de Internet viene 

nuevamente a demostrar el increíble potencial de la red como metamedio y el creciente 

protagonismo del usuario como agente principal en la construcción narrativa. El 

apropiacionismo fue muy efectivo al momento de usar o reutilizar un contenido ya 

existente y en compañía del collage digital se puede crear una nueva narrativa que nos 

cuente un hecho de forma diferente. 

 

Después de un arduo camino es válido dejar unas cuantas recomendaciones sobre el 

proceso que llevamos al desarrollar este proyecto y cómo optimizarlo. Es importante 

evaluar todas tus opciones al momento de contar una historia, no descartes una 

posibilidad solo porque no encaja con el fin estético que buscas. La organización en los 

entornos de trabajo es muy importante. Trabajar con softwares multicapas resulta útil a 

la hora de crear composiciones y animarlas, pero si no mantienes un orden de capas con 

nombres o un código estructural entendible, a la hora de pasar al programa de animación 

podrías quedar atrapado en una montaña de capas con el nombre de los archivos o 

imágenes descargadas y puede entorpecer todo el workflow. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Tabla informativa sobre los hechos ocurridos en Guayaquil durante los meses 

de marzo y abril de 2020. 
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Anexo 2. Guion literario.
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Anexo 3. Guion técnico. 
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Anexo 4. Storyboard. 
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Anexo 5. Presupuesto. 

 

 


