
Programa 

 

1. Presentación del taller, conceptos y diferencia entre, logline, storyline, guión. 
Herramientas para presentación o pitch de un proyecto. Ecología de los medios y 
contenidos de usuarios. Estudio de casos. Ecosistema web y redes sociales. 
 

2. Storytelling, multiplataforma y transmedia. Presentación de la premisa general 
del taller. Desarrollo de una página web y sus derivados de redes. Pitch de cada 
proyecto y planificación. Biblia transmedia y posibles arcos de personajes. 
Investigación y fuentes de recursos de inspiración.  
 

3. Construcción del proyecto. Recursos para la elaboración de un guión, diseño o 
adaptación de personajes y entornos, diseño de guión gráfico (storyboard) 
 

4. Dirección de arte y herramientas para la caracterización de personajes, 
desarrollo creativo: moodboard, paletas de color y texturas, vestuario y espacios  
 

5. El sonido como elemento compositivo, su relación con la imagen y sus 
vinculaciones expresivas. Otras herramientas de comunicación audiovisual. 
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